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RESUMEN

El presente estudio titulado los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El
Lirio, Cutervo 2016 tiene como propoésito mejorar la practica pedagdgica relacionada
con la aplicacion de estrategias metodoldgicas para desarrollar los procesos de
socializacion en los alumnos de 5 afios. Por lo que se formuld la siguiente hipétesis la
aplicacion de los juegos tradicionales mejora significativamente mi practica pedagdgica en el
desarrollo de los procesos de socializacion de 4 afios de la institucion educativa inicial N° El
Lirio, Cutervo, 2016. Se aplic6 una metodologia cualitativa, de investigacion accion
pedagdgica, porque la mejora del aprendizaje de los estudiantes implica un mejor
desempefio del docente, generando nuevos conocimientos, métodos y estrategias durante
la reconstruccion de la practica docente. Segun los resultados obtenidos se concluye que
a través de un plan de accion pedagdgica factible e innovador, que comprende la
aplicacion de estrategias metodologicas con enfoque comunicativo textual, favorece la
reconstruccion de la practica pedagdgica e incrementa, significativamente, las

habilidades sociales en los estudiantes de la muestra.

Palabras claves: Juegos tradicionales, procesos de socializacion
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ABSTRACT

The present study entitled traditional games to optimize socialization processes in 4-
year-old students of the initial educational institution El Lirio, Cutervo 2016 has the
purpose of improving the pedagogical practice related to the application of
methodological strategies to develop the processes of socialization in 5-year-old
students. Therefore, the following hypothesis was formulated, the application of
traditional games significantly improves my pedagogical practice in the development of
the 4-year socialization processes of the initial educational institution No. El Lirio,
Cutervo, 2016. A qualitative methodology was applied, of pedagogical action research,
because the improvement of student learning implies a better performance of the
teacher, generating new knowledge, methods and strategies during the reconstruction of
teaching practice. According to the results obtained, it is concluded that through a
feasible and innovative pedagogical action plan, which includes the application of
methodological strategies with a textual communicative approach, favors the
reconstruction of pedagogical practice and significantly increases social skills in
students of the sample.

Keywords: Traditional games, socialization processes



INTRODUCCION

La educacion se encuentra en un proceso de cambio a nivel cognitivo, procedimental y
actitudinal; sin embargo, un sector significativo de docentes del nivel inicial, aun aplican
estrategias obsoletas, nada motivadoras y descontextualizadas, que no generan aprendizajes
significativos en los estudiantes; como tampoco contribuyen tanto al desarrollo integral de los
nifios como al desempefio pedagogico de las maestras.

Frente a esta realidad, se propone una metodologia del juego tradicional, como proceso
mediador y de interaccion entre la docente y los estudiantes, para desarrollar actitudes socio-
afectivas y coadyuvar con la socializacion y formacion de la personalidad de los nifios en el
contexto escolar. Esta actividad ludica, sin duda, facilita el desenvolvimiento social,
generando constantes interacciones con la finalidad de compartir experiencias y fortalecer las
relaciones sociales, proporcionadas por la familia y por la escuela, para que el infante
construya su autonomia, refuerce sus sentimientos y actitudes positivas; ademas de
incrementar su seguridad emocional.

El juego tradicional, como medio de integracion, afianza el desarrollo no solamente
socioafectivo, sino también el cognitivo; en consecuencia, las docentes deben promover un
clima de confianza, afecto y empatia, logrando que los estudiantes aprendan con autonomia,
seguridad, confianza, factores tan esenciales para afianzar el desarrollo integral de los nifios;
obviamente, aplicando una comunicacién horizontal y clara; asi como de permitir la
transmision de sentimientos y estimular la creatividad e imaginacion, durante los procesos
pedagdgicos.

El presente trabajo académico plantea el siguiente objetivo mejorar mi préctica
pedagdgica a través de la aplicacion de los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial “El

Lirio”, Cutervo, 2016. Para lograr este propoésito, se contd con las teorias psicopedagogicas,



de los juegos verbales de Condemarin, los procesos de socializacion Bugental y Goodnow y
las habilidades comunicativas segun MINEDU, las cuales se han constituido en un soporte
importante para mejorar el desempefio disciplinar y pedagdgico, obteniendo como resultado
una adecuada convivencia escolar y la mejora de los procesos de socializacion entre los
estudiantes, estudiantes-docente y padres de familia.

El presente informe se encuentra organizado en siete capitulos, como se indican: Capitulo
I, constituido por la caracterizacion de la préctica, el entorno social, el planteamiento y
formulacién del problema de investigacion. El capitulo 11 corresponde a la justificacion de la
investigacion tedrica, metodoldgica y practica. En el capitulo 111, corresponde al marco tedrico
y conceptual con las teorias y enfoques relevantespara la investigacion. En el 1V capitulo, se
presenta la metodologia de la investigacion queincluye los objetivos, hipotesis, la poblacion, la
muestra, los métodos e instrumentos de recoleccién de datos. El capitulo VV comprende el plan
de accion pedagogica y de evaluacion. El capitulo VI plantea la discusion de resultados,
visualizados en tablas, interpretados y discutidos en relacion a la teoria. Por Gltimo, el capitulo
VIl comprende la difusién de los resultados y finalmente se presentan las conclusiones,

sugerencias, referencias y anexos.



l. FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA
1.1. Caracterizacion de la practica pedagogica

El presenta trabajo de investigacion parte con el diagnostico inicial de la préactica pedagdgica,
vinculada con los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial El Lirio, Cutervo,
2016, para aplicar el proceso de deconstruccion, es decir descomponer el todo en sus partes;
sin embargo, se ha percibido constantes obstaculos durante la facilitacion de las actividades
de ensefianza-aprendizaje acerca de los procesos de socializacion en los estudiantes, debido a
la inadecuada aplicacion de estrategias, por parte de la docente, para facilitar actividades
constructivas y significativas en los estudiantes. En consecuencia y tomando lo indicado
anteriormente, se ha creido conveniente rescatar y seleccionar algunos juegos tradicionales de
la comunidad (matagente, el lobo se fue a la guerra, pasar, pasar; la gallinita ciega, el nombre
de mi amigo es y stop, la cebolla, el rayuelo, el gato y el raton, caliente, caliente, frio, frio; las
escondidas, etc.), con la finalidad de ponerlos en practica con los estudiantes de 4 afios de
edad, con la finalidad de mejorar los procesos de socializacion. En muchos casos los nifios
presentan caracteristicas de timidez, son cohibidos, poco integrativos, poco sociables, entre
poco comunicativos, otras caracteristicas.

Frente a esta situacion real, se tiene a la metodologia de los juegos tradicionales, como un
proceso estratégico de socializacion, que permite interactuar a los nifios y la docente durante
los procesos de aprendizaje, puesto que desarrolla y fortalece habilidades de socializacion,
inclusive mejora las relaciones interpersonales como su empatia, autoestima, autoconcepto,
autoconfianza, en diferentes escenarios comunicativos, los cuales se pondran en practica para
integrarse con facilidad no solamente en la escuela, sino también en el hogar.

Es innegable que los procesos pedagdgicos, ejecutados por las docentes,
lamentablemente, no satisfacen las expectativas de aprendizaje de los nifios, ya que se
muestran inexpresivos, apaticos, cortantes; es decir, insociables, factores que contravienen a

la construccidn de los procesos de aprendizajes, por cuanto el educando se mostrara reactivo a
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trabajar en equipo con sus pares. En consecuencia, la pedagogia aplicada es eminentemente
tradicional, tedrica y memoristica, ya que las estrategias son rutinarias y descontextualizadas,
que no generan participacién activa ni motivadora en nifios de 4 afios, hecho que atenta contra
la optimizacion de los procesos de socializacion.

A partir de las aseveraciones, la practica pedagogica debe modificarse, considerando la
autorreflexion y la autocritica de las maestras, porque su desempefio no contribuye con la
aplicacion de los momentos didacticos de las clases, aspecto que preocupa por cuanto los
educandos, aun no propician un clima escolar agradable y de confianza, se muestran
agresivos, intolerantes, desconcentracion para desarrollar tareas, faltas de respeto o conductas
negativas, dentro y fuera del aula.

En la investigacion, se propone el compromiso de aplicar los juegos tradicionales para
optimizar los procesos de socializacion de los estudiantes de 4 afios, apoyado de un trabajo
colegiado con las docentes de la institucion para mejorar no solamente el desempefio en el
aula, sino para fortalecer las estrategias de aprendizaje en los estudiantes.

1.2. Caracterizacion del entorno sociocultural

La Institucion Educativa Inicial N° 605 se ubica en el caserio “El lirio” a 2km y % del distrito
capital con una poblacion de 200 habitantes. Sus habitantes muestran bajo nivel cultural y con
grado de instruccion primaria y secundaria incompletas, puesto que se dedican a las actividades
agricolas -siembran la mayor parte papa maiz y menestras que expenden en el mercado de la zona
los dias jueves y domingos.

Asimismo, realizan actividades ganaderas y elaboran diferentes productos lacteos; ademas de
abocarse a la crianza de animales menores. De igual manera, algunos pobladores se dedican a la
albafileria para llevar el sustento diario a su hogar. De otro lado, presenta un clima variado y
presenta un relieve muy accidentado.

Después de las actividades agricolas y ganaderas, los pobladores practican deporte como el



futbol, para luego terminar consumiendo licor, situacion muy lamentable, porque se ha vuelto en
una malacostumbre que ha generado varios casos de alcoholismo; ademas de ocasionar, en los
nifios, problemas de socializacion.

La institucion educativa fue creada con Resolucion N 4522-2013-ED CAL del 20 de marzo.
Se puede acceder, facilmente, en carro, moto o acémila; ademéas se encuentra a 25 minutos de la
capital e la provincia, desde donde se observa a la ciudad por ubicarse en la parte alta; es decir, al
sur de Cutervo.

1.3. Planteamiento del problema y formulacion de la pregunta guia

1.3.1. Planteamiento del problema

En cada una de las realidades socio educativas y culturales se presenta una diversidad de
problemas relacionadas con la practica pedagdgica de los profesores y del aprendizaje de los
nifios; actualmente, no se esta logrando los aprendizajes esperados, es mas no se logra las
competencias planteadas por el Ministerio de Educacion; de la misma manera, los estudiantes no
responden a las exigencias e incertidumbre de la sociedad actual, es decir ser estudiantes de
calidad. De la misma manera, existe un gran problema de los docentes, los mismos que carecen o
son inconsistentes en el disefio y manejo de estrategias de aprendizaje.

La dimension socioafectiva promueve, en los nifios, el respeto a los derechos humanos y la
practica de los valores fundamentales para lograr vivir en paz y fortalecer la convivencia escolar;
asi como de mejorar la convivencia democratica y participativa, principios que se basan en el
respeto a la dignidad humana y a la superioridad de los derechos de la persona, logrando potenciar
el desarrollo personal, el pensamiento critico, creativo, los aspectos ludicos, comunicativos y
cientificos.

Sin embargo, en el contexto rural, lamentablemente, la poblacion escolar de los diferentes
niveles educativos evidencia precariedad a nivel académico y socioemocional, porque, en el hogar

mucho se ha descuidado el control de las tareas o aprendizajes de los nifios; por si fuera poco,



también se percibe problemas en la comunicacion, el afecto, la capacidad de escucha, la
tolerancia, la comprension, entre otras habilidades, que contravienen a la formacion integral de los
alumnos.

A partir de estas aseveraciones, los docentes deben aplicar metodologias activas, pertinentes
y eficaces para que los estudiantes construyan sus aprendizajes en las diferentes areas. En tal
sentido, se propone como parte del proceso pedag6gico a la metodologia del juego tradicional,
puesto que se constituye en un elemento adaptable y flexible con la finalidad de potenciar las
habilidades sociales, emocionales y éticas, impactando de manera positiva en una formacion
integral, intencionada y gradual, para alcanzar los niveles de logro esperados en los educandos.

En relacion a las habilidades, antes mencionadas, se aprenden y se desarrollan, en los
alumnos, ya que favorece el desarrollo humano, cuyo propésito permite evolucionar de manera
permanente, evidenciando habilidades de socializacion. Esto se logra con el acompafiamiento no
solo de la docente, sino de los padres de familia, por cuanto demanda procesos de ensefianza
continuos, de manera formal e informal, para adquirirlas; inclusive, se debe aplicar, también, para
adquirir habilidades intelectuales o cognitivas, las cuales requieren de estimulacion continua para
mejorar el desarrollo estudiantil.

Sin embargo, se percibe un profundo desconocimiento acerca de las habilidades sociales y la
manera de estimularlas, a pesar de ello, la gran mayoria de los profesores manifiestan que son
esenciales en la formacion socioafectiva y en el normal desarrollo de las practicas educativas.
Sumado a esto, es importante resaltar que los nifios requieren de espacios de interaccion con el
mundo tanto cultural como social, considerando su contexto, para fortalecer su participacion e
integracién como seres gregarios, quienes deben ser participes de crear un clima de convivencia
adecuado, cuyo proposito permitira promoverse el respeto, el compartimiento de las emociones,
sentimientos; ademas de construir su identidad, su personalidad, sus saberes, sus creencias y sus

valores; asi como el sentido de pertenencia.



Frente a esta realidad, en el contexto regional, la Institucion Educativa Inicial El lirio -
Cutervo, no es ajena a la problematica descrita en los parrafos anteriores, porque se ha podido
constatar que los estudiantes evidencian serias limitaciones y restricciones para interactuar,
eficientemente, con sus pares o con los demas actores educacionales. Esta situacion, claramente,
se refleja cuando la docente ejecuta los procesos de ensefianza aprendizaje en el aula; en tal
sentido, se debe enfatizar los factores que se involucran en la socializacion, por cuanto es un pilar
importante para la construccion de los aprendizajes en los estudiantes, ya que al relacionarse con
otras personas adquieren mayor confianza, seguridad; asi como de elevar su autoestima,
capacidad comunicativa y volitiva para aprender. Estas habilidades blandas permitiran la
realizacion de actividades pedagogicas, con el objetivo de responder al problema planteado;
ademas de involucrar los niveles de socializacion que presentan los estudiantes de la LE.I. “El
Lirio”, especificamente de los estudiantes de 4 afios, y por otro lado determinar qué técnicas y/o
estrategias se deberia ejecutar para darle tratamiento al problema, que contraviene a una
formacion educativa integral y de calidad.

1.3.2. Formulacién del Problema
¢Como aplicar los juegos tradicionales para optimizar los procesos de socializacién en los
estudiantes de 4 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial El Lirio, Cutervo, 20167

1. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El aporte de la investigacion se sustenta en la teoria de las relaciones interpersonales de
Bahamonde, en los enfoques del area de Personal Social, en la teoria de la deconstruccion de
Jacques Derrida y en la teoria del juego tradicional del MINEDU, entre otros, que enfatizan
en la relacion que existe entre educacion y factores sociales, con el fin de adoptar patrones
sociales como propios, para lograr la autorregulacion en los estudiantes, ocasionando cierta
independencia al momento de adaptarse a un determinado contexto. Ambos enfoques se
orientan a incrementar los conocimientos y a desarrollar de competencias socioemocionales

de los nifios de 4 afios, contribuyendo al desarrollo de sus capacidades no solamente
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cognitivas, sino afectivas y sociales, las cuales se van a adquirir de manera progresiva,
aplicando estrategias del juego en el desarrollo de las actividades pedagogicas.

La investigacion se justifica metodoldgicamente, porque contribuyd a promover, a traves de
las estrategias de los juegos tradicionales, experiencias novedosas para mejorar los procesos de
socializacion de los nifios de educacion inicial, utilizando diarios de campos, lo cual permitid
identificar el problema; ademas de trabajar las sesiones de aprendizaje, que se enfocan a
contrarrestar la carencia de habilidades sociales. De igual manera, se aplicé diversas formas de
enseflanza, que ha permitido a los docentes elaborar sus propios materiales; para que asi se
desarrolle la creatividad y favorezcan aprendizajes mas efectivos.

Por ultimo, la investigacion suscitd una reflexion critica y reflexiva de la practica pedagogica
en el nivel inicial, con el proposito de reconstruir los procesos metodolédgicos sobre la ensefianza
de los juegos tradicionales para fortalecer los procesos de socializacién de los educandos. En
consecuencia, sirvio de apoyo para diferentes précticas educativas, beneficiando a los estudiantes,

quienes se enfrentaran a diversas realidades educativas.



IIl. SUSTENTO TEORICO
3.1. Marco tedrico

3.1.1. Teoria de las relaciones interpersonales en el contexto educativo de Bahamonde
Esta teoria sostiene que los vinculos entre las personas se manifiestan entre pares; obviamente, se
fortalece en una determinada sociedad. En tal sentido, Bahamonde (2018) refiere que el individuo,
como ser social, interactla de manera permanente en toda su vida y, dentro de esta, se menciona a
la etapa escolar, que requiere de las relaciones entre docente-estudiante y estudiante-estudiante
bajo ciertas condiciones, las cuales se van a crear un ambiente agradable de buena convivencia.

Desde otra Optica, Echeverria (2016) puntualiza que las relaciones interpersonales, los
conocimientos, las destrezas, las actitudes y los valores se aprenden con la practica durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje, por medio de las interacciones diarias, que se suscitan en el
salon de clases y en otros espacios de escuela. En este sentido, los estudiantes, cuando adquieren
las normas y los valores, ponen en practica, porque comienzan a vivir en armonia, logrando una
convivencia arménica, democratica y justa dentro del contexto educativo y social.

Entonces, si los educandos aceptan las normas y los reglamentos, se encuentran preparados
para desenvolverse dentro de una convivencia escolar adecuada, que permita el desarrollo integral
no solamente como estudiante, sino como ser humano, asumiendo actitudes de interaccion con los
demaés para contribuir con el beneficio de todos.

Bahamonde (2018), asevera que la educacion implica un proceso de relacién, ya que los
docentes transmiten conocimientos, desarrollan procedimientos y refuerzan los valores de sus
alumnos. Bajo esta perspectiva, las relaciones interpersonales, en la escuela, ocupan mayor
atencion en el campo de la psicologia de la educacion y de la psicologia social, puesto que los
resultados dependeran de las relaciones y de las caracteristicas de la interaccion entre el docente y

los estudiantes.



Queda claro que los docentes influyen y apoyan a sus estudiantes a mejorar sus procesos de
socializacion con sus comparieros, aplicando estrategias pertinentes, para impulsar las buenas
relaciones y el comparfierismo. Por tal razon, la escuela se convierte en un ambiente propicio para
que los nifios de otros lugares, con otras costumbres y tradiciones se acepten y se comuniquen, a
través del juego, compartiendo sus afectos, sus emociones, sus puntos de vista a la hora de recreo
0 de compartir actividades extraacademicas y reforzar un clima educativo armonioso.

Las relaciones interpersonales promueven la socializacion en las instituciones educativas, con
el proposito de fortalecer una cultura de la tolerancia y del respeto mutuo entre los actores
educativos. Al respecto, Llalla y Yanque (2015) argumentan que los nifios, durante el proceso de
socializacion, empiezan a adquirir nuevos conocimientos y aprendizajes del grupo con el que
interactGa. En consecuencia, gracias a las relaciones interpersonales los estudiantes van quemando
etapas y adquiriendo aprendizajes, porque se constituyen como miembros de la comunidad
educativa. Ademas, los pequefios exploran y experimentan su entorno, que les posibilita un
cumulo de aprendizajes; sin embargo, ain no se encuentran preparados, puesto que de manera
progresiva modifican sus comportamientos para lograr un desarrollo personal y una conducta
aceptable, acorde a la normativa y las buenas costumbres socioeducativas.

Bisquerra (2000) la educacion emocional busca potenciar el bienestar social y personal de los
estudiantes, gestionando un proceso educativo continuo para mejorar el crecimiento emocional y
cognitivo, porque ambos desarrollan la personalidad integral. A partir de esta afirmacién, la
educacion emocional facilita actitudes positivas ante la vida, permite el desarrollo de habilidades
sociales, estimula la empatia; ademas de promover y desarrollar los valores para afrontar
conflictos, fracasos y frustraciones y generar un clima de bienestar social.

3.1.2. Enfoques sobre el desarrollo de las competencias en el Area de Personal Social
De acuerdo con el MINEDU (2016), el area de Personal Social se fundamenta en los enfoques de

Desarrollo personal y Ciudadania activa. En este sentido, el primero enfatiza los procesos que
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llevan a los educandos a convertirse en personas, que demuestran sus potencialidades de manera
permanente, a través de las transformaciones bioldgicas, cognitivas, afectivas, comportamentales
y sociales, las cuales se desarrollan en toda su vida. Asimismo, el MINEDU (2016) sustenta que
el Desarrollo personal:
permite a las personas no solamente conocerse a si mismas y a los demas, sino también
vincularse con el mundo natural y social de manera mas integradora. Igualmente, se
enfatizan los procesos de reflexion y en la construccion de un punto de vista critico y ético
para relacionarse con el mundo. (p. 72)

De otro lado, argumenta que el enfoque de Ciudadania activa contribuye a que los estudiantes
sean ciudadanos con derechos y responsabilidades para participar en diferentes contextos sociales,
favoreciendo no solamente la convivencia escolar y democratica, sino que los educandos tengan
la predisposicion de fortalecerse mutuamente con el aprendizaje de otras culturas; ademés de
propiciar una relacién armoniosa con el ambiente. En tal sentido, MINEDU (2016) sostiene que
esta teoria busca desarrollar la reflexion critica en sociedad y respaldar el rol de los individuos,
dentro de la misma, para propiciar la discusion sobre problemas ciudadanos, sobre el mundo, con
la intencion de crear un ambiente de convivencia y de respeto de derechos.

De manera complementaria, se tiene al enfoque Humanizador, cristocéntrico y comunitario,
por cuanto nos muestra a Dios como nuestro Padre y Creador, quien influye en la vida de los
estudiantes para vivir en un escenario de amor; asi como de ayuda a descubrir la propia identidad,
consideran a Jesucristo como modelo de vida a plenitud. Inclusive, busca enfatizar los valores
como la dignidad, la solidaridad, el bienestar comun, la bisqueda de la verdad, la libertad, la paz,
la bondad y la justicia, para aspirar a una vida encaminada en Cristo.

En ese sentido, a continuacion se presenta la competencia del Curriculo Nacional de la
Educacion Basica Regular, la misma que esta orientada a la construccion de la identidad del

estudiante desde temprana edad y se consolide en la secundaria; las competencias son: Construye
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su identidad, convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun:
3.1.2.1.Competencia construye su identidad: Esta competencia permite que el nifio consolide
su identidad, a través de las capacidades se valora a si mismo y autorregula sus
emociones. En relacion a esta competencia, MINEDU (2016) fundamenta que los nifios
van a construir su identidad, considerando su conocimiento que adquieren sobre si
mismos; esto es sus cualidades personales, sus gustos, sus preferencias y sus habilidades.
Asimismo, plantea que:
esta competencia se inicia desde que el nifio nace, a partir de los primeros cuidados
y atenciones que recibe de su familia, que le permite la construccion de vinculos
seguros. En la medida que estos vinculos estén bien establecidos, el nifio serd
capaz de relacionarse con otros con mayor seguridad e iniciativa.
Es en estas interacciones que va construyendo su propia identidad, la vision de si
mismo, de los demés y del mundo, con lo que se afirma como sujeto activo, con
iniciativa, derechos y competencias. A medida que va creciendo, su entorno se
amplia, va reconociendo sus emociones y aprendiendo a expresarlas, y busca la
compafiia del docente o promotor en los momentos que lo necesita.
Los servicios educativos son el espacio cotidiano en donde socializa con sus pares
y otros adultos; en ellos empiezan a manifestar sus gustos y preferencias frente a
los demaés, también a diferenciarse y reconocer lo que sienten, y como se sienten
sus compafieros. Son oportunidades para conocerse y conocer a los demas, iniciar
la regulacion de sus emociones y la resolucion de conflictos.
La docente o promotora se preocupa por propiciar un clima de respeto y
valoracion con cada uno de los nifios en particular, lo que genera en ellos mayor
seguridad y confianza, de modo que les permite estar abiertos a nuevas

experiencias y a desarrollar sus habilidades. De igual forma, acomparfia este
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proceso de desarrollo personal brindando los espacios que el nifio necesita dentro y
fuera del aula, poniendo al alcance de ellos diversos materiales y planificando
actividades para seguir en esta construccion de su identidad. (p. 73)
3.1.2.2.Competencia convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun: Esta
competencia ensefia a los nifios a desarrollar actividades para beneficio de los demas. Se
diversifica por medio de las capacidades: Interactla con todas las personas, construye
normas y asume acuerdos y leyes y participa en acciones que promueven el bienestar
comun. Al respeto, MINEDU (2016) sostiene que:
esta competencia se visualiza desde que el nifio y la nifia nacen, cuando conviven
y participan a partir de la relacion y el afecto que reciben de las personas que los
atienden y del medio que los rodea. En estas circunstancias, se saben queridos e
importantes para su adulto significativo. Este sentimiento los lleva a desarrollar el
vinculo de apego que les permite interactuar con seguridad con otros tanto en casa
como en el servicio al que asisten, lo que amplia sus entornos sociales. Hacia los 3
afios, aproximadamente, conviven y participan democraticamente con sus
compafieros a partir de la interaccién en situaciones de juego, exploracién o de la
vida cotidiana; con el acompariamiento del docente o promotora, van integrando
los limites, conocen las normas y contribuyen en la construccién de acuerdos
necesarios para la convivencia arménica. Asi también, en el servicio educativo, se
propicia que participen dando su opinion, buscando soluciones o tomando
acciones a partir de su propia iniciativa en asuntos comunes que interesan y
afectan al grupo. (p. 81)
3.1.2.3.Competencia construye su identidad, como persona humana, amada por Dios, digna, libre
y trascendente, comprendiendo la doctrina de su propia religion, abierto al didlogo con las

que le son cercanas: Esta competencia conlleva a que los nifios adquieran valores
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cristianos para mejorar su convivencia, en diferentes contextos, aplicando las capacidades:
conoce a Dios y asume su identidad religiosa y espiritual como persona digna, libre y
trascendente, cultiva y valora las manifestaciones religiosas de su entorno argumentando
su fe de manera comprensible y respetuosa. De acuerdo con estas afirmaciones, el
MINEDU (2016) sostiene que:
el nifio experimenta las costumbres y los valores que se viven en su hogar. Los
nifios confian en el adulto que les brinda seguridad y creen en lo que él cree por ser
un referente afectivo importante que interactia dia a dia con él. Es por ello que, en
la medida que el nifio experimente el amor de sus padres y su familia —a través del
carifio, respeto y acompafiamiento oportuno—, podré vivenciar el amor de Dios.
Desde la cotidianidad del aula, se reconoce al nifio como persona y su desarrollo
en sus diferentes dimensiones. También, se reconoce a su familia como el primer
grupo social en el que se desenvuelve y en donde vivencia sus primeras practicas
religiosas. Al iniciar su vida en la IE, crea otros lazos de amistad, carifio y amor
con las personas que forman parte de su entorno cercano. En este clima, él es
capaz de respetar y cuidar a otros, lo que incluye a la naturaleza. Cuando realiza
exploraciones de manera personal 0 junto con sus pares, logra dar muestras de
generosidad y solidaridad frente a las necesidades de sus comparieros al procurar

el bienestar suyo y de lo creado para él. (p. 89)

Sin duda, las competencias de Personal Social, movilizando sus capacidades especificas, van
a fortalecer una educacion socioformativa, puesto que los estudiantes adquieren sus
conocimientos, trabajando en equipo, situacion que demanda de una serie de habilidades como
saber comunicarse, empatizar, discutir, tolerar; asi como de demostrar asertividad, capacidad para

solucionar problemas, entre otras, tan relevantes para generar los procesos de socializacion.
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3.1.3. Teorias de la deconstruccion de Jacques Derrida

De a acuerdo con Véasquez (2016), considerando los aportes tedricos de Derrida, manifiesta
que deconstruir es un constructo polisémico que significa desestructurar o descomponer una
estructura tedrica-conceptual de un sistema; también, es una descripcidn acerca de un proceso
de caracter operacional; de acuerdo a contextos inmediatos, que desautoriza la interpretacion
habitual, y habitualmente critica, de la deconstruccion como destruccién. De igual manera, la
deconstruccion se vincula con estructura y, a partir de esta relacion, surge la desectructura o
desestructuracion, alcanzaba una gran repercusion. Sin llegar a definirla, la deconstruccion

involucra una serie de estrategias.

Desde otra dptica, el proceso deconstructivo, en el contexto académico, requiere de
interpretaciones acerca de los fendmenos sociales, culturales y educativos. En relacion a este
ultimo, se basa en la interpretacion, que un sujeto realiza sobre un proceso académico.
Asimismo, se ubica multidisciplinarmente con la pragmatica, la estética de la recepcion, entre
otras materias, para lograr el cuestionamiento del significado de los textos, la representacion y
el conocimiento como un sistema cerrado, autbnomo y absoluto. De manera complementaria,
la deconstruccion ha sido abordado desde la teoria y el pragmatismo. En tal sentido, Restrepo
(2006) manifiesta que la critica de la practica docente demanda de una reflexion profunda
sobre las actividades pedagoOgicas, sobre las teorias de este procedimiento vy,
fundamentalmente, sobre la situacion que viven los estudiantes. Entonces, la deconstruccién
traspasa la misma critica, que se profundiza mas que un autoexamen de la practica para
ocasionar didlogos mas amplios, cuyos componentes explican la razon de ser de la practica

docente.

En este sentido, sostienen que la practica pedagogica, vincula aprendizajes de praxis, que

permitan conocer la realidad local y global, analizarla para poder llegar a transformarla. De lo
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contrario, la practica pedagdgica se estaria desarrollando de forma descontextualizada,
quitando el propdsito fundamental del aprendizaje desde a légica de las competencias
(Aguilar, et al., 2017). Segun Giroux (2003) “El proposito de la contextualizacion en la
educacién es comprender que la realidad influye en el individuo, pero que el individuo
también tiene la posibilidad de actuar sobre esta, con el fin de transformarla para mejorarla”
(p. 68).

Acorde con los planteamientos, antes propuestos, se debe establecer una préactica
pedagogica para contribuir con una formacion basada en competencias como un producto de
autocritica y reflexion permanentes en el facilitador, que va a gestionar los procesos
educativos.

A partir de lo propuesto, la deconstruccion se relaciona con la préctica pedagogica, pues
el docente toma conciencia de los procesos de ensefianza, que se pone en practica en un
contexto determinado y con una préctica de saber para transformar la metodologia y lograr
una calidad educativa en favor del estudiante.

3.1.4. Estrategias de ensefianza en educacion inicial

Actualmente, los estudiantes vienen con estructuras mentales innatas, las cuales se van
desarrollando a lo largo de su vida. Estas apreciaciones exigen al maestro, como facilitador u
mediador, aplicar nuevas estrategias, como el juego, que respondan a las necesidades e
intereses de los nifios (Cormack, 2004).

Se entiende que la estrategia de ensefianza es un constructo polisémico, que se vincula
con la actividad pedagogica para lograr en el estudiante los logros de aprendizaje facilitados
por el docente (Anijovich & Mora, 2009). Por su parte, Garcia y Cafal (1995) argumentan
que las estrategias de ensefianza desarrollan actividades relacionadas mediante los esquemas
organizados. De manera analoga, Martinez & Zea (2004) sostienen que son medios

pedagdgicos, que se convierten en herramientas procedimentales para ejecutar actividades
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mentales y lograr aprendizajes significativos.

Monereo (2004) refiere que las estrategias de ensefianza son las diversas decisiones que
los docentes aplican y organizan, a través de acciones pedagogicas para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y concretizar el logro del aprendizaje en los discentes. En palabras de
Parra (2003), las estrategias de ensefianza refuerzan la capacidad creativa, el deseo, el interés
de participar, el respeto hacia todos los actores educativos, atencion y cumplimiento de las
normas; asi como de ser valorado por los demés, demostrando seguridad y comunicacion para
expresarse con aplomo. Del mismo modo, para conseguir los logros esperados, las estrategias
deben ser funcionales y significativas; ademas de favorecer al educador para identificar para
gestionar su trabajo pedagogico.

3.1.5. Teorias sobre el juego tradicional

Existen varios puntos de vista con relacion al juego tradicional, pues este se constituye en una
estrategia fundamental, aplicada por los docentes del nivel inicial, para facilitar los
aprendizajes en los estudiantes. Al respecto, el MINEDU (2012) fundamenta que el juego es
una actividad placentera, que ayuda a los estudiantes a transformar la realidad, considerando
su experiencia interna para interactuar con los demas. También, contribuye a mantener la
seguridad de los nifios ante una situacion problemaética.

De otro lado, el juego tradicional se genera por actividades creativas y espontaneas, que motiva a los
educandos a participar de manera dinamica, acorde a las situaciones o instrucciones que se indican. De
igual manera, a través del juego se potencian las habilidades de motrices, los pensamientos y las estrategias
didacticas, con la finalidad de que su cuerpo se desarrolle de manera armoniosamente relacionado con la
inteligencia y afectividad (Calder6n et al., 2019).

Bajo otro punto de vista, el juego tradicional autorregula la conducta y promueve la libertad para
realizar algunas actividades. Por lo tanto, es un instrumento pedaggico que sirve a los docentes como un

soporte ludico para ejecutar actividades en el aula, generando actitudes favorables para disfrutar, gozar v,
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sobre todo, aprender jugando, por cuanto se busca no solamente representar su mundo y comunicarse con
su entorno, sino de expresar sus deseos, fantasias y emociones para mejorar los procesos de socializacion
entre sus comparieros (Leyva, 2011).

Sumado a lo ya mencionado, Arroyo y Silva (2015) argumentan que los juegos tradicionales son
actividades que se originan de forma natural en los humanos; especificamente, durante la nifiez, porque se
constituyen como parte de la cultura popular y que, a través del mismo, se pueden compartir diversas
emaociones, sentimientos o valores, que se van a concretar en propiciar una convivencia armoniosa. De otro
lado, no requieren de material y de economia, porque se practican en cualquier momento y lugar, para
provocar alegria y satisfaccion a los nifios, de acuerdo a las necesidades; ademéas de transmitirse de
generacion en generacion.

Aparte de ello, el juego tradicional utiliza, basicamente, los elementos propios de su comunidad,
permitiendo conocer su entorno; asi como de propiciar vivencias y aprendizajes por medio del juego, cuyo
objetivo consiste en crecer felices y sanos. También, es provoca una serie de actitudes no solamente para
ganar, buscar la competencia sana, sino para reforzar la capacidad de atencién, concentracion, creatividad,
imaginacion, curiosidad, iniciativa, esfuerzo, paciencia, confianza y seguridad para cumplir con éxito las
tareas académicas (Ccahuana, 2021).

Las estrategias ludicas, como el juego tradicional, aumentan las capacidades de motivacion, de
creatividad, de socializacion, de comunicacion y de pensamiento l6gico de los educandos, puesto que tiene
gran importancia para practicar las relaciones entre los demas y mejorar sus aprendizajes dentro de los
contextos tanto educativos como sociales.

De acuerdo con Calero (2005), las teorias del juego comprenden cuatros grupos: las teorias bioldgicas,
las teorias fisiologicas, las teorias psicoldgicas y las teorias socioldgicas. A continuacion, se explican las
teorias y sus puntos de vista importantes.

3.15.1. Las teorias bioldgicas. Dentro de la teoria del crecimiento, considera al juego como fenémeno

estrictamente fisico de cambios por hipersecrecién glandular, que causa una transformacion
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3.153.

quimica, provocando en los alumnos acciones que se manifiestan por medio del juego. En cuanto
a Delgado (2011) sostiene en su teoria catartica que el juego estimula a los alumnos a ejecutar
acciones, porque ayuda a expulsar los aspectos nocivos que se posee de manera congénita; en otras
palabras, el juego se convierte en una gimnasia para el cerebro, que trae como consecuencia el
crecimiento fisico y neurolégico. Por su parte, Fingerman (1970) refiere que la teoria del ejercicio
preparatorio permite que el estudiante identifique al juego como un agente para desarrollar las
potencialidades innatas; asi como de contribuir con la madurez fisioldgico del cuerpo.

Las teorias fisioldgicas. Se fundamenta en la teoria de la energia superflua. Al respecto, Delgado
(2011) explica que el juego genera desgaste de energia, originada por la energia sobrante, que
pretende liberarse del organismo de los nifios. Asimismo, el cuerpo, después de la actividad
empieza a descansar. De otro lado, Calero (2005) sustenta que la teoria del descanso o recreo y la
teoria de la relajacion ayuda a cambiar de actividad, posibilitando el descanso del sistema nervioso;
asi como de lograr la recuperacién de energia y la relajacion.

Las teorias psicoldgicas. De acuerdo con Delgado (2011), la teoria de ficcion de Claparede refiere
que el juego ayuda a que los nifios representen la realidad, asi como su modo de actuar en ella. De
manera similar el juego es considerado como una forma de expresion y satisfaccion de
necesidades, de sentimientos y deseos, muchos de los cuales son reprimidos. Asi el juego es
entendido como un repetir experiencias que han impresionado y que poco a poco se ird
dominandolas. Por otro lado, se tiene a la teoria del placer funcional, que describe acerca del
principio de la inmadurez evolutiva como causa y origen de las actividades realizadas por los nifios
a través del juego. Por lo tanto, el placer provoca el progreso ganado y en el dominio del acto
lidico, porque los estudiantes buscan alcanzar sus metas, las cuales se traducen en la
autorrealizacion (Philip, 1997). Por ultimo, Ribes (2011), desde la teoria del desarrollo
cognoscitivo de Piaget, sostiene que el juego evoluciona con el desarrollo humano, porgue ayuda a

los estudiantes a relacionarse con el medio, el cual debe conocerse, aceptarse, modificarse y
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construirse, factores que ayudan a desarrollar las estructuras mentales; ademéas de asimilar
experiencias, que se van a adaptar a las necesidades cognitivas como sociales.

3.154. Las teorias socioldgicas. Se basa en la teoria general del juego de Buytendijk. Al respecto,
Venegas, et al. (2013) refiere que el juego encamina a los nifios a relacionarse con su medio o
contexto, situacion que permite al estudiante satisfacer la necesidad de autonomia, la integracion
social y la tendencia a la reiteracion. De otro lado, considera, también, a la teoria sociocultural de
Vygotsky, porque la naturaleza social del juego se orienta de acuerdo a las condiciones de vida, de
socializacion y de transmision de la cultura, de los valores y de manera natural y relajada
(Venegas, Garcia y Venegas, 2013). Finalmente, se menciona a la teoria culturalista de
transmision de tradiciones y valores de Huizinga & Caillois. Acorde con esta perspectiva, Delgado
(2011) asevera que el juego es un instrumento de transmision cultural, ya que los nifios van a
asimilar sus tradiciones, sus costumbres, sus normas sociales, entre otros, para propiciar una
convivencia escolar como parte del proceso de socializacion.

3.1.6. Teoria del juego como recurso educativo
El docente del nivel inicial ejecuta el juego, como un medio estratégico, para desarrollar de
manera efectiva el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes. En relacién a lo
manifestado, las actividades lidicas que demanda el juego son agradables y pertinentes, en los
alumnos, porque el desarrollo del mismo prioriza el cultivo personal de sus pensamientos, de
sus sentimientos y de sus acciones, las cuales buscan el éxito y la competencia en un &mbito
de equilibrio entre los valores individuales y sociales.

En relacion a lo expuesto, el juego moviliza todos los 6rganos del cuerpo, fortifica y
gjercita las funciones psiquicas o mentales para que los educandos aprendan jugando. Por esta
razén, el juego influye en la vida de quienes participan de esta actividad, por cuanto se
aprende a ser solidario, se fortalece el caracter y se estimula la creatividad. La aplicacion

provechosa de los juegos posibilita el desarrollo bioldgico, psicolédgico, social y espiritual del
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nifio; asi podemos decir que jugar consiste en ganar tiempo, en mejorar la convivencia, en
aprender de los demas y del entorno, en sentir placer y alegria, en integrarse al mundo que lo
rodea que contribuyan al crecimiento integral de los nifios.

Desde otra mirada, el juego como recurso pedagdgico ayuda a la integracion del nifio
hacia el mundo social, con la finalidad de instaurar las relaciones personales y aprender las
destrezas por medio de este recurso. Por lo tanto, los estudiantes van a experimentar con
personas y cosas, almacenar informacion en su memoria, estudiar las causas y consecuencia,
resolver situaciones problematicas, aprender a controlar sus reacciones negativas e impulsos
emocionales, adaptar su conducta dentro de un grupo social, incrementar las ideas positivas
sobre su autoconcepto y desarrollar habilidades motrices finas y gruesas (Pugmire-Stoy
1996).

En suma, el juego es un valioso recurso educativo, porque fortalece el aspecto, fisico,
mental y actitudinal de los nifios, quienes se encuentran en un proceso de aprendizaje. De
manera analoga, es un gran aliado pedagogico que se aplica de manera natural con relacién a
las actividades programadas por la docente, cuyo objetivo consiste en optimizar los procesos
de socializacion en la escuela como en la familia.

3.1.7. Caracteristicas del juego

- Brinda satisfaccion y alegria que se asocian con las conductas: bromas, risas, diversion,
relaciones sociales, actitudes de ganar.

- Es innato y aplica los elementos culturales para logra una integracion y conocimiento del
mundo; en consecuencia, los estudiantes viven y aprenden jugando (Alfonso, 2009)

- Promueve la accion, las vivencias, las participaciones y los movimientos, puesto que el juego
es una actividad integral para fortalecer lo fisico y mental.

- Demanda una serie de capacidades, habilidades y recursos: atencion, concentracion, reflexion,

creatividad, imaginacion, curiosidad, iniciativa, esfuerzo, perseverancia, paciencia, confianza,
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dominio de si mismo, autoconcepto, autoestima, moral y seguridad.

- Seejecuta en un tiempo Yy espacios adecuados, evidenciando algunas restricciones.

- Contribuye al respeto de normas, a través de la comunicacion, la competencia y la
cooperacion, aspectos para facilitar la insercion social (Alfonso, 2009).

- Es una actividad que, de manera progresiva, se vuelve mas compleja, pero de una manera
agradable y atractiva para que los estudiantes asuman retos.

3.2. Marco conceptual

- Aplicacién de estrategias metodoldgicas: Ayudas pedagodgicas necesarias durante
el proceso de los procesos pedagdgicos que desarrolla el maestro y durante los

procesos cognitivos que desarrolla el estudiante Monereo (2004).

- El juego como acepcidn cultural: desde otra perspectiva, debemos reconocer que el
juego participa de una interpretacion contextualizada. No se puede el juego en su
transcripcion cultural de manera aislada. El juego es y participa del contexto cultural
del hombre, forma parte de la superestructura del patron universal (formulada por
Harris, 1987 y otros), junto con otras manifestaciones de ella, como son; el arte, la

danza, la literatura y la propia ciencia

- Estrategias metodoldgicas: Son medios para narrar y para actuar entre si, donde los

oyentes son capaces de determinar lo que escuchan y de controlar su comprension.
Constituyen unavia para instruir a los nifios y nifias en la expresion de mensajes y desarrollar

el habla.

- Juego: Es la actividad recreativa que cuenta con la participacion de uno o mas
participantes su funcion principal entretenimiento y diversion, aunque también puede
cumplir con un papel educativo. Se dice que los juegos ayudan al estimulo mental y

fisico ademas de contribuir al desarrollo de las habilidades practicas y psicologicas.

- Juegos tradicionales: son actividades ludicas infantiles que se realizan sin la ayuda
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de juguetes tecnoldgicamente complejos, sino con el propio cuerpo o con recursos

facilmente disponibles en la naturaleza.

Procesos de socializacion: De acuerdo con Aguirre (2000) la socializacion es un
proceso continuo, interactivo, de identidad personal, social del individuo y de
representacion del mundo social. Es un proceso continuo, porque se da a lo largo de
la vida y permite a las personas, desde méas temprana infancia adaptarse a las nuevas
circunstancias del entorno, de forma tal que logra integrarse al medio social en cada
etapa de su vida. Es un proceso interactivo, puesto que hay una influencia mutua
entre la persona y la sociedad. Las demandas sociales no se asumen pasivamente por
el ser humano, sino que hay una participacién activa en el proceso, aportando en dos
vias a su propia socializacion y también a la reconstruccion del sistema social donde
vive y actla. Es un proceso a través del cual se desarrolla la identidad personal y
social del individuo, ya que el nifio desarrolla su sello particular, constituye el
registro la experiencia acumulada a través de su vida y se refleja en su personalidad y
en las relaciones que establece con sus semejantes. Esta identidad se construye a
través de las interacciones. Es una representacion del mundo social, porque considera
las normas, los valores y las nociones. Las normas se expresan a través de reglas,
junto a las que se adquieren valores sociales y morales que le indican a la nifia o al
nifo que hay acciones que son socialmente apreciadas y otras que no. Una vez
adquiridas las reglas y los valores, se teoriza e intenta dar explicaciones generando

asi nociones y conceptos mas desarrollados. (27)
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IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1. Tipo de investigacion

El presente trabajo se enmarca dentro de la investigacion accion pedagdgica, puesto que se
optimizd los procesos de socializacién de los estudiantes con la gestion de los juegos
tradicionales, evidenciando un pertinente desempefio de la practica pedagbgica docente;
ademéas de haberse generado nuevos conocimientos, métodos y estrategias dirigidos a
contribuir con el aprendizaje de los nifios en el area de Personal Social. Al respecto,
Hammond (2006) afirma que la investigacion-accion beneficia la formacion docente, porque
es una herramienta esencial de aprendizaje y evaluacion; ademas de considerar el analisis de
los problemas que enfrentan para mejorar su desempefio pedagogico y disciplinar. De manera
complementaria, esta metodologia parte de situaciones reales y tienen por objetivo
transformarlas, aplicando la teoria y la préactica, que se encuentran en permanente
interrelacion dialéctica.
4.2.  Objetivos de la investigacion
4.2.1. Objetivo general
Mejorar la préactica pedagogica relacionada con la aplicacion de los juegos tradicionales para
optimizar los procesos de socializacion de los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa
inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016.
4.2.2. Objetivos especificos
a) Deconstruir la practica pedagdgica vinculada a la optimizacién de los procesos de
socializacion, aplicando los juegos tradicionales.
b) Estructurar coherentemente el marco tedrico para sustentar el quehacer pedagogico
relacionado con los juegos tradicionales y los procesos de socializacion, a través de
un plan de accion.
c) Reconstruir mi practica pedagdgica, a través de un plan de accion factible y

pertinente, que responda a la situacion problematica, aplicando los juegos
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d)

4.3.

4.4,

4.5.

tradicionales para optimizar los procesos de socializacion de los nifios en las
sesiones de aprendizaje.
Evaluar la validez y los resultados de la nueva practica pedagdgica, a través de
los indicadores propuestos.
Hipotesis de accion
La aplicacion de los juegos tradicionales mejora significativamente mi practica
pedagogica en el desarrollo de los procesos de socializacion de los nifios de 4 afios de
la institucion educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016.

Beneficiarios de la propuesta innovadora

Los beneficiarios de la propuesta innovadora del proyecto de investigacion pedagdgica
fueron los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial El Lirio, Cutervo,
2016; asi como también los docentes y padres de familia del grado manifestado.

Poblacion y muestra

Poblacion
La poblacion estuvo conformada por la practica pedagogica y los estudiantes del 1l

ciclo, en un nimero de 25 nifios de la institucion educativa inicial El Lirio, Cutervo.

TOTAL ESTUDIANTES AULAS
06 5afios
11 4 afios
8 3afios
TOTAL o5

Fuente: Nominas de matricula

Muestra

Estuvo representada por el registro de la practica pedagogica en un total de 10 sesiones
de aprendizaje implementadas tanto en la deconstruccion como en la reconstruccion
mediante el uso de Diarios de Campo. Con respecto a la muestra, estuvo conformada

por 11 estudiantes de 4 afios, que conforman la muestra de estudio.
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TOTAL ESTUDIANTES DOCENTES

11 1

TOTAL 11 1

Fuente: Nominas de matricula.Instrumentos

45.1. Deensefianza

Sesiones de aprendizaje

Las sesiones se elaboraron con el apoyo de los docentes-acompariantes, que
han sido validadas para su respectiva aplicacion en el salén de clase.
Comprende diez sesionesde aprendizaje, las cuales permitieron desarrollar los
juegos tradicionales para optimizar los procesos de socializacion. Asimismo,
las sesiones se adaptaron a los procesos pedagdgicos, facilitados por la
docente, para lograr un aprendizaje constructivo, teniendo en cuenta la
didactica del area de Personal Social.

Lista de cotejo:

Instrumento que favorecid el proceso de observacion de los estudiantes
en relacion a las sesiones y a los juegos tradicionales, para compilar
informacion relevante en la investigacion. Su estructura comprende una lista
de indicadores, los cuales se relacionan con los procesos de socializacion de
los nifios de 04 afios; ademas, plantea una escala bidimensional de verificacion
(Si— No), para comprobar el cumplimiento o no los indicadores.

Por otro lado, con la aplicaciéon del instrumento, se pudo verificar si el
disefio y la ejecucion de las sesiones de aprendizaje favorecieron la
adquisicion de los procesos de socializacion de los estudiantes, todo esto en
relacién con la propuesta pedagdgica de la investigacién accion.

Diario reflexivo:
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Es un instrumento préctico y utilitario, que permite registrar, describir y
reflexionar sobre las actividades pedagdgicas de la docente, durante la
ejecucion de las sesiones de aprendizaje, considerando los indicadores de
construccion del aprendizaje sobre los procesos de socializacion. De otro lado,
el diario reflexivo favorecio a la docente identificar las dificultades
encontradas tanto en la utilizacion de los materiales educativos como en la
evaluacion, estableciendo una coherencia entre el indicador y el instrumento
aplicado.
4.5.2. Parael aprendizaje
- Listas de cotejo de evaluacion de entrada y salida

Son instrumentos bidimensionales, aplicados al inicio y al final del afio
escolar, que se basan en la observacion, de acuerdo a los indicadores
planificados sobre los procesos de socializacion de los estudiantes de 4 afos.
Con la aplicacion de los instrumentos se obtuvo un diagnéstico inicial y de
salida, pero después de haber aplicado el plan sobre los procesos de
socializacion de los estudiantes para comprobar su mejora y su impacto

positivo.

- Lista de cotejo de evaluacién de los aprendizajes.

Es un instrumento que sirve para recoger informacion, pues contiene una
lista de indicadores, que se relacionan con los procesos de socializacion de los
estudiantes de 04 afios. Presenta una escala dicotomica Si-No, que permite
verificar el logro de los indicadores. Se construy6, considerando los procesos
de socializacion y se validd a través de expertos. Su aplicacion fue sencilla,
pero requiere la observacién atenta y rigurosa de la docente en los momentos

programados para el recojo de la informacion.
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PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION
Objetivos de la propuesta pedagdgica

Objetivo general
Mejorar mi préctica pedagdgica relacionada con la aplicacién de los juegos
tradicionales en los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial N° El

Lirio, Cutervo, 2016.

Objetivos especificos

e Aplicar los juegos tradicionales para desarrollar los procesos de socializacion en
los estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial N° El Lirio, Cutervo,
2016.

e Comunicar resultados de la aplicacion los juegos tradicionales a la familia, las
autoridades y la comunidad educativa. Se utilizard un panel en la misma institucion
educativa.

e Reflexionar y fundamentar sobre la practica pedagdgica, de acuerdo al nuevo

conocimiento tedrico-practico adquirido.
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5.1.

Matriz del plan de accion

HIPOTESIS DE ACCION: La aplicacion de los juegos tradicionales mejora significativamente mi préctica pedagégica en el desarrollo de los procesos de socializacion de 4 afios de

la institucion educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016.

ACCION RESPONSABLE RECURSOS CRONOGRAMA 2016
A[M[{J]|J|A]|S
1. Aplicacion de juegos tradicionales | Docente Proyecto de investigacion accion
para optimizar los procesos de | Participante
socializacion en los estudiantes de 4 | (investigadora)
afios.
ACTIVIDADES DE LA ACCION
2. Revision y ajuste del marco teérico | Facilitador Fuentes de informacion y fichas.
conceptual. Docente participante
Acompariante
3. Disefio de sesiones de | Docente participante Rutas de aprendizaje
aprendizaje. Acomparfiante Disefio Curricular Nacional
Textos escolares
Guias metodoldgicas.
Cuadernos de trabajo
4. Revision de las sesiones de | Acompafiante Fichas de la evaluacidn de las sesiones.
aprendizaje.
5. Aprobacion de las sesiones de | Acompafiante Fichas de la evaluacion de las sesiones.
aprendizaje. Elaboracion de actividades sobre los procesos de
socializacion
6. Ejecucion de las sesiones de | pocente participante Estrategias. Materiales educativos
aprendizaje. Instrumentos de evaluacion (Guia de X| X
observacion). Anexos
7. Elaboracion de instrumentos para | Facilitador Evaluacion X| X
recojo de informacion. Docente participante Guia de observacion
Acompariante
8. 8. Revisidn, ajuste y aprobacion de | Facilitador acompafiante Evaluacién X| X
los instrumentos Guia de observacion
9. Recojo de informacion sobe la | Docente participante Diarios reflexivos.
ejecucion de las sesiones. Fichas X| X[ X
10. Sistematizacion de la informacion | Facilitador Matrices/cuadros
proveniente de los estudiantes y de | Docente participante X| X| X
la docente.
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5.2.  Matriz de evaluacion hipotesis de accion

La aplicacion de los juegos tradicionales mejora significativamente mi practica

pedagdgica en el desarrollo de los procesos de socializacion de 4 afios de la institucién

educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016.

5.2.1.De las acciones

en los estudiantes de 4 afos.

de la propuesta
pedagdgica alternativas

Accidn Indicadores de Fuentes de
proceso verificacion
e Aplicacion de los juegos | ¢ Cumplimiento del | e Sesiones
tradicionales para desarrollar | 100% de las diez | e Fotografias
los procesos de socializacion | sesiones de aprendizaje | e Imagenes

e Fichas de evaluacion
e Diarios de reflexion

revisadas, aprobadas y
ejecutadas.

e Sesiones de
aprendizaje

Actividades e Participacion del 80% | e Registro de asistencia
e Comunicacién de los| de los padres de | e Fotografias
resultados al director, | familia.
comunidad educativa,

autoridades en general.

5.2.2.De los resultados

Resultados Indicadores de resultados Fugrjtes _o]e
verificacion
e Mejorar  los e Participa en el desarrollo del | e Informes de los

resultados  de las
pruebas, y evidencias.

e Lista de cotejo

e Fotografias

e Trabajos de los nifios

procesos de | juego.

socializacion  en | e Respeta las reglas durante el

los estudiantes de 4 |  desarrollo del juego.

afos. e Respeta y ayuda a sus amigos
e Comunicacion durante el juego.

de los resultados a | e Cumple con los acuerdos

la comunidad | establecidos.
educativa y  al
director.
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VI. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
6.1. Presentacion de los resultados y tratamiento de la informacion

6.1.1. Andlisis de la sesion de aprendizaje

6.1.1.1. Analisis, interpretacion y discusion

Los resultados observados sobre la aplicacion de los juegos tradicionales, ejecutadas en las
sesiones innovadoras con los estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial El
Lirio, Cutervo, 2016, se comprobaron que en momento de inicio predominé en las 10
sesiones de aprendizaje la mayéutica (interrogantes), demostrando que los estudiantes
tuvieron la oportunidad para vivenciar los procesos pedagdgicos de recuperacion de saberes
y conflicto cognitivo de manera adecuada.

Durante el momento de desarrollo, en todas las sesiones de aprendizaje, se han
establecido estrategias metodoldgicas como los juegos tradicionales, relacionadas con los
procesos de socializacion, demostrando que la docente fomento la participacion activa para
que los nifios optimicen y mejoren progresivamente sus habilidades sociales. En la etapa de
salida, ha prevalecido las actividades de metacognicion, mediante el uso de interrogantes,
con la finalidad de que los alumnos reflexiones acerca de sus aprendizajes (Matriz 01).

De acuerdo con lo manifestado, los procesos de socializacion se fundamentan en las
relaciones interpersonales, los conocimientos, las destrezas, las actitudes y los valores que se
adquieren con la practica durante el proceso de ensefianza-aprendizaje por medio de las
interacciones diarias, que se suscitan en el salén de clases y en otros espacios de escuela
(Echeverria, 2016). De manera similar, Bahamonde (2018), asevera que la educacién implica un
proceso de relacion y de socializacién, ya que los docentes transmiten conocimientos, desarrollan
procedimientos y refuerzan los valores de sus alumnos. Bajo esta perspectiva, las relaciones
interpersonales, en la escuela, ocupan mayor atencion en el campo de la psicologia de la
educacion y de la psicologia social, puesto que los resultados dependeran de las relaciones y de las

caracteristicas de la interaccion entre el docente y los estudiantes. Por su parte, Llalla y Yanque
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(2015) argumentan que los nifios, durante el proceso de socializacion, empiezan a adquirir nuevos
conocimientos y aprendizajes del grupo con el que interactia. En consecuencia, gracias a las
relaciones interpersonales los estudiantes van pasando de una etapa a otra y adquiriendo
aprendizajes, porque se constituyen como miembros de la comunidad educativa.

Claramente, los procesos de socializacion no se pueden lograr si no se aplican actividades
estratégicas. En este sentido, Martinez & Zea (2004) sostienen que las estrategias son medios
pedagogicos, que se convierten en herramientas procedimentales para ejecutar actividades
mentales y lograr aprendizajes significativos. Esta aseveracion se ampara en lo manifestado por
Monereo (2004), quien refiere que las estrategias de ensefianza son las diversas decisiones que los
docentes aplican y organizan, a través de acciones pedagogicas para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y concretizar el logro del aprendizaje en los discentes.

Acorde con los puntos de vista, la investigacion propone el juego tradicional como una
estrategia que moviliza y fortalece, en los estudiantes, una serie de habilidades integrales. Por un
lado, el MINEDU (2012) fundamenta que el juego es una actividad placentera, que ayuda a los
estudiantes a transformar la realidad, considerando su experiencia interna para interactuar con los
demas. También, contribuye a mantener la seguridad de los nifios ante una situacion problematica.

En correspondencia con esta idea, los juegos tradicionales autorregulan la conducta y
promueven la libertad para realizar algunas actividades. Por lo tanto, son instrumentos
pedagdgicos que sirve a los docentes como un soporte ludico para ejecutar actividades en el aula,
generando actitudes favorables para disfrutar, gozar y, sobre todo, aprender jugando, por cuanto
se busca no solamente representar su mundo y comunicarse con su entorno, sino de expresar sus
deseos, fantasias y emociones para mejorar los procesos de socializacion entre sus compafieros
(Leyva, 2011). Por ultimo, Calero (2005) sostiene que las teorias del juego se basan en cuatros grupos:

las teorias bioldgicas, las teorias fisioldgicas, las teorias psicoldgicas y las teorias sociologicas.

En suma, queda claro que los juegos tradicionales si mejoran los procesos de socializacion,
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en los nifios, puesto que permite que los educandos se comuniquen e intercambien ideas,
comprendan las normas o instrucciones, autorregulen sus desempefios, trabajen en equipos;
ademés de expresar sus emociones, sus sentimientos o divertirse, sentirse libre para aprender
jugando.

6.1.2. Aplicacion de las estrategias de investigacion accion

En relacion a la aplicacion de los juegos tradicionales de la investigacion accion pedagdgica,
ejecutados en las sesiones de aprendizaje, (Ver anexos) se observd un cumplimiento de un
84%. De igual manera, alcanzaron siempre el valor de 90% en las sesiones 6, 7, 8, 9 y 10, al
80% en las (sesiones 2 y 5) y al 70% en las sesiones 1 y 3. Se deduce que los juegos
tradicionales se realizaron, acorde con las actividades planificadas; en consecuencia, se
aplicaron los procesos metodoldgicos y didacticos de manera sistematizada, permitiendo que
el aprendizaje de los procesos de socializacion se evidencie en los desempefios de los
alumnos. Las sesiones de aprendizaje/talleres se aplicaron de marzo a mayo del afio 2016.

A partir de las interpretaciones, Pugmire-Stoy (1996) sostiene que el juego como recurso
pedagdgico ayuda a la integracién del nifio hacia el mundo social, con la finalidad de instaurar
las relaciones personales y aprender las destrezas por medio de este recurso. Por lo tanto, los
estudiantes van a experimentar con personas y cosas, almacenar informacion en su memoria,
estudiar las causas y consecuencia, resolver situaciones problematicas, aprender a controlar
sus reacciones negativas e impulsos emocionales, adaptar su conducta dentro de un grupo
social, incrementar las ideas positivas sobre su autoconcepto y desarrollar habilidades
motrices finas y gruesas (Pugmire-Stoy 1996). De forma complementaria, el juego tradicional
se genera por actividades creativas y espontaneas, que motiva a los educandos a participar de
manera dinamica, acorde a las situaciones o instrucciones que se indican. Ademas, a traves
del juego, se potencian las habilidades motrices, los pensamientos, las habilidades sociales y

las estrategias didacticas, con la finalidad de que su cuerpo se desarrolle de manera
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armoniosamente relacionado con la inteligencia y afectividad (Calderdn, Rodriguez y Vera,
2019).

Se entiende que la docente aplicO estrategias de ensefianza, a través de acciones
pedagogicas para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje y concretizar el logro del
aprendizaje en los discentes. En palabras de Parra (2003), las estrategias de ensefianza
refuerzan la capacidad creativa, el deseo, el interés de participar, el respeto hacia todos los
actores educativos, atencion y cumplimiento de las normas; asi como de ser valorado por los
demas, demostrando seguridad y comunicacion para expresarse con aplomo. Bajo esta
perspectiva, los procesos de socializacion se vinculan con el area de Personal Social, el cual
se fundamenta en los enfoques de Desarrollo personal y Ciudadania activa. En tal sentido, permite
a en los alumnos conocerse a si mismas y conocer a los demés; asimismo, se vinculan con el
mundo natural y social de manera mas integradora. Igualmente, se enfatizan los procesos de

reflexion y en la construccion de un punto de vista critico y ético para relacionarse con el mundo.

Entonces, los procesos de socializacion enfatizan las relaciones interpersonales. Al respecto,
Bahamonde (2018) refiere que el individuo, como ser social, interactla de manera permanente en
toda su vida y, dentro de esta, se menciona a la etapa escolar, que requiere de las relaciones entre
docente-estudiante y estudiante-estudiante bajo ciertas condiciones, las cuales se van a crear un
ambiente agradable de buena convivencia.

6.1.3. Analisis de los diarios reflexivos

En base a los resultados obtenidos por medio del analisis de los diarios reflexivos, se manifiesta
que el nimero de sesiones se adaptaron de acuerdo a los planteamientos de cada pregunta (anexo
01, matriz 3). En tal sentido, se observa que en la mayoria de las sesiones de aprendizaje se
siguieron los procedimientos establecidos para desarrollar los procesos pedagdgicos. Sin
embargo, se observa que, en tres sesiones, se presentaron algunas dificultades, los cuales
impidieron continuar con las actividades establecidas. En cambio, con las demas sesiones, se

34



percibié un adecuado uso de los materiales, los cuales se vincularon con los juegos tradicionales
como: la mata gente, el lobo se fue a la guerra, el pasar, pasar, la gallinita ciega, las escondidas, el
nombre de mi mejor amigo es y Stop, la cebolla, rayuelo, el gato y el ratdn, caliente, caliente, frio,
frio.

De otro lado, el proceso de evaluacion fue coherente, usando instrumentos acordes con el
aprendizaje solicitado, en base al uso de la lista de cotejo. En tal sentido, los resultados obtenidos
reflejan que se cumplié con los requerimientos establecidos; es decir que los alumnos
incrementaron sus procesos de socializacion; sin embargo, hay necesidad de superar debilidades
en algunas sesiones en cuanto al manejo de los procesos pedagogicos.

Se infiere que los estudiantes mejoraron sus competencias como: construye su identidad,
convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comdn, construye su identidad,
como persona humana, amada por Dios, digna, libre y trascendente, comprendiendo la doctrina de
su propia religion, abierto al didlogo con las que le son cercanas.

Al respecto, MINEDU (2016) manifiesta que estas competencias, en los alumnos, no
solamente permite que autorregulan sus emociones, consolidan su identidad, sino también se
valoran a si mismos, interactian con todas las personas, buscan el bienestar comun, adquieran
valores cristianos para mejorar su convivencia en la escuela. Sumado a esto, es importante
enfatizar en las habilidades de saber comunicarse, empatizar, discutir, tolerar; asi como de
demostrar asertividad, capacidad para solucionar problemas, entre otras, tan relevantes para
generar los procesos de socializacion.

6.1.4. Procesamiento de la informacion de la prueba de entrada y de salida

Los resultados obtenidos sobre los procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios, (Tabla
2, matriz 4), muestra que, en la prueba de entrada, 8 de 11 estudiantes que equivale al 76 %
presentaban serias dificultades para evidenciar sus habilidades sociales, ya que solo 3 estudiantes

que implica 24 % lo hacian y que en términos de aprendizaje es una minoria. Se deduce que el
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progreso anual de los educandos era deficiente. Sin embargo, los resultados mostrados en la
prueba de salida, se incrementaron de manera positiva, porque 8 de 11 estudiantes lograron el
aprendizaje de los procesos de socializacion con un 76 %; en cambio, los alumnos restantes, ain

evidencian limitaciones de socializacion.

De acuerdo con los resultados estadisticos, la aplicacion de los juegos tradicionales como:
la mata gente, el lobo se fue a la guerra, el pasar, pasar, la gallinita ciega, las escondidas, el
nombre de mi mejor amigo es y Stop, la cebolla, rayuelo, el gato y el raton, caliente, caliente,
frio, frio lograron el objetivo de optimizar los procesos de socializacién de los nifios de 4
afios, pues, durante las sesiones de ensefianza-aprendizaje, los estudiantes demostraron un
buena manejo de las relaciones interpersonales, incrementaron sus conocimientos y capacidad
de escucha, fortalecieron sus destrezas, actitudes y, sobre todos, los valores, los cuales se han
adquirido a traves de la practica y las interacciones que se suscitan en el salon de clases y en otros
espacios de escuela (Echeverria, 2016).

A continuacion se presenta la descripcién detallada de cada uno de los juegos utilizados en la

investigacion accion como propuesta del Plan de Accién:

JUEGO TRADICIONAL DESCRIPCION DE SU APLICACION

Entre todos los nifios se escogen a dos estudiantes que se

colocaran uno al extremo del otro y los demas se colocan al
centro. A la voz de tres comienza el juego y con una pelota que
sera lanzada por los pies de todos los nifios que se encuentran en
el centro los cuales tendran que esquivarla sin dejarse topar por
1. LAMATA GENTE
la pelota. Si la pelota va directamente a las manos tiene una vida,
es decir que si perdieran seguiran jugando de acuerdo a las veces
que hayan cogido la pelota y asi hasta que todos hayan sido
tocados por la pelota van saliendo uno a uno hasta que un nifio o

nifia se queda al final esa es la ganadora.

El lobo se fue a la guerra se juega asi: Entre todos los nifios se
2. ELLOBO SEFUEALA

escogen a un nifio o nifia que haga de “lobo”, los demds se
GUERRA

colocan formando un circulo, hacen una ronda cogidos de la
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mano y cantan: El lobo se fue a la guerra, para cuando volverj,
volvera para la pascua o para navidad jlobo como estas! Y el
nifio que hace de lobo contesta: jestoy levantandome de mi
camal

- El lobo se fue a la guerra, para cuando volvera, volvera para la
pascua o para navidad jlobo como estas! Y el nifio que hace de
lobo contesta: jestoy lavandome la cara y asi sucesivamente la
ronda sigue cantando y preguntando y mientras el lobo va
alistandose y al final el lobo contesta jestoy listo para
comérselos! Y todos los estudiantes corren por todo el patio
limitado, tratando de que el lobo no les alcance; en caso de ser
alcanzado por el lobo este nifio o nifia se sienta a descansar,

hasta que el lobo alcance a los demas.

3. EL PASAR, PASAR

Reunimos a los nifios y nifias para jugar: “pasar, pasar”. Una
pareja de estudiantes se toma de la mano frente a frente, y
forman una especie de puente , los otros integrantes forman una
hilera como trencito, unidos por las manos en los hombros o en
la cintura del compafiero o comparfiera mientras la pareja entona
la cancion: “PASAR PASAR QUE EL MUNDO SE VA
ACABAR”

Todos pasan por debajo del puente la pareja que entona la
cancion decide a quien deja atrapado bajo el puente éste escoge a
cual fila se va mencionando el nombre de su compafiero o
compafiera y la idea es formar una cadena humana para que al
final cuando acaben de pasar las dos cadenas o filas que se
forman tiran fuerte hasta arrastrar la otra parte y gana la que tuvo
mas fuerza y logro hacer pasar a la otra fila el espacio delimitado

con una cuerda.

4. LA GALLINITA CIEGA,

Entre todos los nifios se escogen a un nifio o nifia que haga de
“gallinita ciega” y otro el que dirige.

-Se les explica el juego que consiste en que los otros jugadores
tapan los ojos, normalmente con un pafiuelo o una venda, al nifio
0 nifla elegida, y a la vez se hace el siguiente dialogo:
GALLINITA CIEGA (QUE HAS PERDIDO? pregunta un
jugador UNA AGUJA Y UN DEDAL responde la gallinita ¢(EN
DONDE? Pregunta un jugador EN EL TOTORAL responde la
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gallinita ¢Cuéntas vueltas quieres? Pregunta el jugador, la
gallina ciega da un nimero determinado de vueltas que quiere y
luego le dice el jugador jECHATE A BUSCAR! los demas se
colocan a su alrededor y la gallinita ciega tiene que lograr

atraparlos al tanteo y con los ojos vendados.

5. LAS ESCONDIDAS

Es un juego donde los estudiantes tratan de esconderse mientras
que otro estudiante tratard de encontrarlos. Se elige uno o dos
nifios o nifias utilizando estrategias que pueden ser los mas
grandecitos o por descarte jugando al pito, pito colorito de la
cera verdadera pim pom afuera y asi vamos descartando a
todos los nifios y nifias para que se escondan luego los dos
altimos que se quedan ellos seran las personas que encuentren a
sus compafieros; cuando los encuentren mencionaran el nombre
del encontrado y diran asi AMPAY ROSITA y asi
sucesivamente hasta encontrar a todos. Antes de comenzar el
juego se establece reglas para evitar que se escondan en zonas
peligrosas y todos los jugadores estén a salvo.

-Los jugadores que encontraran estaran tapados los ojos hasta
gue sus amigos se escondan y diran: AMPAY 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10,i YAjiLISTOS O NO AYA VOY iy que no traten de hacer
trampa para mirar a los jugadores donde se esconden y que

comience el juego.

6. EL NOMBRE DE MI
MEJOR AMIGO ES Y
STOP

La docente narra como es el desarrollo de este juego y explica
que uno de los nifios anunciara el nombre de su amigo o amiga.
Luego ella o €l lanzara una pelota diciendo fuerte un nombre de
su amigo o amiga; el nifio que representa al nombre mencionado
correrd a coger la pelota y dira la palabra STOP puesto que los
otros nifios a la vez estan corriendo, seguidamente el nifio que
tiene la pelota dara 3 pasos largos y luego lanzara la pelota al
nifio que estd mas cerca de €l. El nifio que fue alcanzado con la
pelota le tocard decir en el centro nuevamente lo antes

indicado... Y asi sucesivamente se repite la secuencia.

7. LACEBOLLA

Entre todos los nifios se escogen a dos nifios o nifias para realizar
el didlogo como si fueran vecinos: toc toc, toc golpea la puerta
vecina regalame una cebolla dice la vecina compradora y la otra

vecina contesta ¢ y la que te di ayer? ya se acabo responde; lleva
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una si puedes arrancarla y entonces la vecina o vecino que quiere
la cebolla intentard con mucha fuerza jalar de la cintura al dltimo
de la fila de sus comparfieros que estdn formando una cadena
sentados y cogidos de la cintura y el primer compafiero de la fila
estd abrazando ya sea a un arbol o poste que haya en la
instituciéon sujetdndose con fuerza para que no les puedan
arrancar y asi sucesivamente hasta lograr que uno por uno se

suelten y la vecina lleva sus cebollas .

8. RAYUELO,

La docente dibuja un cuadrado con el nimero 1 dentro, luego
otro cuadrado con el nimero 2, otro con el nimero 3, intentando
mas 0 menos que sean iguales. En el cuarto piso del rayuelo se
pintan 2 casillas, una con el nro. 4 y a su lado con el nro. 5 la
casilla superior la ocupa el 6 y las dos Gltimas son también
casillas dobles con los nimeros 7 y 8. Luego otro piso con una
sola casilla con el nimero 9. Y a continuacion se dibujara con el
nro. 10.

El juego comienza tirando un pedazo de cascara de cualquier
fruta o algin material de la zona tratando de que caiga dentro del
cuadrado sin tocar las rayas externas. Se comienza a correr el
rayuelo a pata coja sin pisar las rayas, guardando el equilibrio
hasta que se llegue al cuarto piso donde hay dos casillas y
podemos apoyar los 2 pies. Seguimos el nro. 6 a pata coja y
nuevamente en el 7 y el 8 apoyamos los dos pies. Ahora hay que
volver al nro. 1 coger la cascara y lanzar al nro. 2 y asi

sucesivamente.

9. EL GATOY EL RATON

Se toma de la mano los integrantes y forman una ronda, un
nifio hace de raton y otro de gato entona la cancion: Talan 1,
talan 2, .......... talan 12.-Luego de cantar hasta doce el gato
golpea la puerta supuesta en la espalda de un nifio toc, toc, y sale
el raton el gato le pide queso y cuando ya no tiene que darle le
dice que “ahora te como” y todos los demas tratan de hacer una
barrera para que el gato no le coma al raton y mientras el gato
atrapa al raton todos los demas estudiantes gritan “gato pesado
”gato pesado” y asi cuando lo atrapa el gato al raton termina el

juego y pueden participar 2 estudiantes mas.

10. CALIENTE,

Se elige un nifio o nifia para esconder una pequefia correa de
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CALIENTE,FRIO FRIO | tela o cuero mientras los demas miran hacia otro lado; cuando ya
esté escondido avisa jya a buscar jtodos los estudiantes
empiezan a buscar y el que escondi6 va diciendo CALIENTE,
CALIENTE si esta cerca del objetivo y FRIO, FRIO si esté lejos
del objetivo. La persona gue lo encuentra lo coge y los corre a

los deméas al que logra toparlo ese serd el que esconda

nuevamente y asi hasta que sea necesario y alcance el tiempo.

Estos resultados se lograron con el acompafiamiento e interaccion de la docente, quien ha
planteado una metodologia activa, espontanea y eficiente para que los nifios refuercen su
confianza, su caracter, su autoconcepto, entre otras competencias muy poco practicadas en el
contexto escolar, situacion que ha fortalecido su capacidad para socializarse con los demas.

En palabras de Bahamonde (2018), asevera que la educacion implica un proceso de relacion,
ya que los docentes transmiten conocimientos, desarrollan procedimientos y refuerzan los valores
de sus alumnos. Bajo esta perspectiva, las relaciones interpersonales, en la escuela, ocupan mayor
atencion en el campo de la psicologia de la educacion y de la psicologia social, puesto que los
resultados dependeran de las relaciones y de las caracteristicas de la interaccion entre el docente y
los estudiantes.

6.1.5. Procesamiento de indicadores por sesién de aprendizaje

De los datos obtenidos sobre nimero de estudiantes que lograron sus aprendizajes, en cada uno de
las diez sesiones, se muestra que el 79% de estudiantes lograron optimizar los procesos de
socializacion, aplicando los juegos tradicionales; mientras que, solamente, el 21% no lo hicieron
(tabla 4, matriz 5).

Entonces, se deduce que un porcentaje significativo de estudiantes lograron, a través de las
sesiones, desarrollar la competencia convive respetandose a si mismo y a los demas, cuya
capacidad es interactGa con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de derecho y tiene
deberes. De manera similar, lograron otras competencias como construye su identidad, convive y

participa democraticamente en la busqueda del bien comin y construye su identidad, como
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persona humana.

Lo manifestado se relaciona con lo que sostiene el MINEDU (2016), pues refiere que los
estudiantes reciben constantes oportunidades para conocerse y conocer a los demas, iniciar la
regulacion de sus emociones y la resolucion de conflictos, dentro de un marco del respeto mutuo
en los diferentes actos pedagogicos. Asimismo, la docente se preocupa por propiciar un clima de
respeto y valoracion con cada uno de los nifios en particular, 1o que genera en ellos mayor
seguridad y confianza, de modo que les permite estar abiertos a nuevas experiencias y a
desarrollar sus habilidades. De igual forma, acompaiia este proceso de desarrollo personal
brindando los espacios que el nifio necesita dentro y fuera del aula, poniendo al alcance de ellos
los recursos necesarios para interactuar con los demas, asumiendo que todos los actores
educativos son sujetos de derecho y de deberes.

De manera puntual, para que los nifios aprendan a convivir consigo mismos y con los demas,
es necesario que, en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje y durante los intervalos de recreo,
se promueva las relaciones interpersonales para desarrollar la convivencia escolar en un contexto
del respeto. En este sentido, Echeverria (2016) argumenta que las relaciones interpersonales, los
conocimientos, las destrezas, las actitudes y los valores se aprenden con la practica durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje, por medio de las interacciones diarias, que se suscitan en el
salon de clases y en otros espacios de escuela. En este sentido, los estudiantes, cuando adquieren
las normas y los valores, ponen en practica, porque comienzan a vivir en armonia, logrando una

convivencia arménica, democratica y justa dentro del contexto educativo y social.
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6.2. Triangulacion

Triangulacion sobre los procesos de socializacion de los nifios de 4 afios

RESULTADOS TRIANGULADOS

Ficha de observacién
de la aplicacion de la
estrategia

Lista de cotejo de
evaluacién de entraday
salida

Lista de cotejo delproceso de
evaluacion del aprendizaje

Comentario

CONCLUSIONES

La aplicacion de los
juegos tradicionales se ha
cumplido en un 84%.
Alcanzaron siempre el
valor de 90 % en las
sesiones 6, 7, 8, 9y 10, al
80% en las sesiones 2 y

5 y al 70% en las
sesiones 1y 3.

Los  juegos
tradicionales -la mata
gente, el lobo se fue a la
guerra, el pasar, pasar, la
gallinita ciega, las
escondidas, el nombre de
mi mejor amigo es y Stop,
la cebolla, rayuelo, el gato
y el raton, caliente,
caliente, frio, frio- se
ejecutaron de acuerdo a lo
planificado, acorde al
proceso  metodoldgico,
que busca el logro de
aprendizaje. (Tabla 01)

En la evaluacidon de entrada
8 de 11 estudiantes que
equivale al 76 % tenian
serias  dificultades para
demostrar sus habilidades
sociales; el progreso anual
en términos globales del
aula de 4 afos era precaria.
Los resultados
mostrados en la prueba de
salida, se incrementaron
positivamente, porque

8 de 11 estudiantes lograron
el aprendizaje esperado en
los procesos de
socializacion, que equivale
al 76 %. (Tabla 02)

El 79 % de los estudiantes
lograron sus aprendizajes sobre
los procesos de socializacion, en
cada una de las sesiones
aplicadas, con los juegos
tradicionales; sin embargo, solo el
21 % no lo hicieron (tabla 4,
matriz 5).

La mayoria de estudiantes
lograron, a través de las sesiones,
desarrollar la capacidad convive
respetdndose a si mismo y a los
demas, proceso que se cumplié
con la gestion de los juegos
tradicionales para empoderar a los
estudiantes en sus habilidades
sociales.

Antes de aplicar los
juegos tradicionales la

mayoria de los
estudiantes tenian
dificultades para

socializarse e integrarse
durante los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Se incrementd el nivel
de aprendizaje en los
procesos de
socializacion de  los
estudiantes de 4 afios,
después de la aplicacion

de los juegos
tradicionales, para
arribar a resultados
esperados.

La utilizacion de estrategias metodolégicas, a través de
adivinanzas, canciones y rimas, permitié deconstruir mi préctica
pedagdgica, analizando mi proceder en aula; asi como reflexionar
y criticar acerca de mi rol para transmitir y generar aprendizajes;
ademés de lograr competencias pertinentes como la expresion
oral en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I N° 195 La Palma,
Chirinos, UGEL San Ignacio, 2016.

A través de un plan de accion pedagogica, con enfoque
comunicativo textual, se favorecié la reconstruccion de mi
practica pedagdgica en lo referido a la expresion oral,
adivinanzas, canciones y rimas, en estudiantes de 5 afios de la
I.E.I N° 195 La Palma, Chirinos, UGEL San Ignacio, 2016.

La utilizacidn de estrategias con enfoque comunicativo textual,
permitié incrementar el nivel de expresion oral, evidenciando
asertividad para comunicarse, confianza de si mismos para
preguntar y responder preguntas; asi como intercambiar de
manera espontanea ideas, emociones y sentimientos en los
estudiantes de 5 afios de la I.LE.I N°195 La Palma, Chirinos,
UGEL Sanlgnacio, 2016.

La utilizacion de estrategias metodoldgicas, en el proceso de
enseflanza aprendizaje, mejord6 mi practica pedagogica
relacionada con la expresion oral, pues ha permitido que mis
procesos pedagdgicos se fortalezcan, realizando procesos de
planificacion, reflexién y criticidad acerca de qué ensefiar, como
ensefiar y para qué ensefiar.
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6.3. Lecciones aprendidas

Si los docentes de educacion inicial utilizan los juegos tradicionales; entonces,
propician en los estudiantes las condiciones pedagdgicas para que puedan adquirir los
procesos de socializacion, los cuales se viabilizan y evidencian, en los procesos de
ensefianza-aprendizaje y a través de la interaccion dinamica de los estudiantes y
profesores.

La practica docente se mejoro significativamente durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el area de Personal Social, porque se aplicaron metodologias ldicas,
como el juego tradicional, para optimizar los procesos de socializacion de los
alumnos, quienes se beneficiaron del servicio educativo brindado.

Los procesos de planificacion, ejecucion y evaluaciéon curricular de la practica
pedagdgica, asi como los procesos pedagdgicos se mejoran considerablemente, porque la
docente reconstruyd y mejor6 su practica pedagOgica de manera reflexiva y
responsable, asumiendo nuevos retos de ensefianza para fortalecer su quehacer
educativo y mejorar los aprendizajes de los estudiantes.

Existe una relacion reciproca entre el buen desempefio de la practica pedagogica y la
calidad de los aprendizajes de los estudiantes para empoderarse en los procesos de
socializacion.

Para que los nifios aprendan y mejores su competencia social, se necesita del
acompafiamiento de la docente y, sobre todo de los padres de familia, quienes en el

entorno del hogar deben reforzar lo aprendido en la escuela.
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VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS
7.1. Matriz de difusion

Accion(es)
realizadas

Estudiantes

Familia

Institucion Educativa

Comunidad en general

Prueba de entrada a
los nifos de 4 afos

Los resultados se
ubicaron en el cuaderno
de mis aprendizajes.

Se repartié informacién, a
los padres de familia, sobre
los procesos que se han
desarrollado en la
institucion educativa inicial
El Lirio.

Se comunicd a los padres

En las jornadas de reflexion,
desarrolladas los primeros dias del
mes de marzo, se sustentd el nivel
de aprendizaje en el éarea de
Personal Social de los estudiantes.

A través de la informacion
compartida a la comunidad, se
logré difundir la propuesta de
cambio para la enseflanza y

aprendizaje de los procesos
sociales en los nifos,
especificamente, en el dia del

Se entregd  material
impreso con iméagenes
para su desarrollo.

menores hijos; ademas de
participar en las actividades
extraescolares y de apoyo.
Los padres de familia se
sensibilizaron  sobre la
importancia de adquirir los
procesos de socializacion
de sus menores hijos,
aplicando los  juegos
tradicionales.

de familia acerca de los logro.

resultados (avances)

obtenidos en sus menores

hijos.
Ejecucion de las 10 | Se incorpord las unidades | Los padres de familia se | Presentacion en el | Dia del Logro, | A través de tripticos, entre otros
sesiones de didacticas durante el afio | involucraron en el | como una iniciativa innovadora y | materiales informativos, la
aprendizaje. 2016. acompafiamiento de los | de cambio, a través de tripticos. comunidad se enter6 de la

aprendizajes de sus propuesta de cambio para la

ensefianza y aprendizaje del area
de Personal Social en el | dia del
logro.
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Sistematizacion de
la informacién
proveniente de los
estudiantes y de la

docente, después de
la ejecucion del plan
de accion.

A través de sus boletas
de informacion se
obtuvo datos relevantes
del progreso de los
estudiantes.

En reunion de aula, se
compartieron los resultados
de aprendizaje de los hijos a
través ejemplos précticos.

Se informé los datos procesados a
través de tablas para conocimiento
de direccion.

En los GIAs se compartio la
experiencia, usando las sesiones y
vistas fotograficas.

Se comunicd a los padres de
familia los resultados de sus
menores hijos en el Il Dia del
Logro.
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CONCLUSIONES

La aplicacion los juegos tradicionales, a través de las sesiones de aprendizaje, permitio
mejorar la practica pedagégica de manera significativa, contribuyendo con la
optimizacion de los procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de la
institucion educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016.

La deconstruccion de la practica pedagogica se fortalecié de manera significativa, a partir
del analisis y la autorreflexion realizada antes, durante y después de la ejecucion de las
sesiones de aprendizaje, favoreciendo la capacidad de reflexion y de criticidad para
optimizar los procesos de socializacion de los estudiantes de 4 afios de la institucion
educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016, aplicando los juegos tradicionales,
evidenciadas en la lista de cotejo.

La estructuraciéon coherente del marco tedrico fue pertinente para sustentar el quehacer
pedagdgico, que se relaciona con los juegos tradicionales, a través de un plan de accién,
para optimizar los procesos de socializacion de los estudiantes de 4 afios de la institucién
educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016.

La reconstruccion de la practica pedagogica se concretizd, a través del plan de accion
factible y pertinente, puesto que respondié de manera eficiente para optimizar los
procesos de socializacidn, en los estudiantes de 4 afios de la institucién educativa inicial
N° El Lirio, Cutervo, 2016, aplicando los juegos tradicionales establecidos en las
sesiones de aprendizaje.

La evaluacion de la validez y de los resultados, acerca de la nueva practica pedagdgica
demuestran que la aplicacion de los juegos tradicionales (la mata gente, el lobo se fue a la guerra,
el pasar, pasar, la gallinita ciega, las escondidas, el nombre de mi mejor amigo es y Stop, la
cebolla, rayuelo, el gato y el ratén) contribuyeron a optimizar los procesos de socializacion de los
estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial N° El Lirio, Cutervo, 2016. Esto se

demuestra en los indicadores obtenidos y en la lista de cotejo.
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3.

SUGERENCIAS

Al Ministerio de Educacion, se le sugiere que gestione talleres de capacitacion,
relacionados con los procesos de socializacion de los estudiantes y la mejora de la
practica pedagogica en sus diferentes dimensiones.

Al director de la UGEL Cutervo, se le sugiere realizar eventos de capacitacion docente
sobre competencias sociales y emocionales para que puedan aplicarlas de manera
eficiente en la gestion de sus procesos de ensefianza-aprendizaje de ,los nifios de la IEI.
El Lirio.

A la directora de la LE.l. El Lirio, Cutervo se le sugiere difundir la experiencia
innovadora, en los eventospedagdgicos a nivel de instituciones educativas, para asegurar
su continuidad y expectativas de innovacion con relacion a los juegos tradicionales para
desarrollar los procesos de socializacién en los estudiantes.

A los profesores de aula del nivel inicial, se les sugiere trabajar la metodologia del juego
para facilitar las diferentes areas curriculares, considerando las edades y losgrados de los

estudiantes para asegurar la calidad del servicio educativo.
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ANEXO 01: TALLERES DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE

TALLER DE APRENDIZAJE 01

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. NOMBRE DE LA L.E.I: “El Lirio”

1.2.EDAD

DE LOS NINOS: 4 afios

1.3.DOCENTE: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO
1.4.FECHA: 18 /03/2016

. DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Los juegos tradicionales para optimizar los
procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial
El Lirio, Cutervo 2016.
2.2. TALLER: N° 01
2.3.NOMBRE DE LA SESION: “NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LA MATA GENTE”
2.4.DURACION: 45 minutos

APRENDIZAJES ESPERADOS:

] . . Campo : =
Area | Competencia | Capacidad np Indicador de desempefio
tematico
Personal | Convive Interactla con | Juegos 4 Afos
social respetandose a | cada persona, | motores Expresa su | Convoca a | lIncluye a
si mismo y a | reconociendo deseo de | sus SuS
los demas que todas son jugar y | compafieros | comparieros
sujeto de realizar para realizar | en los
derecho 'y actividades | diferentes | juegos 'y
tiene deberes. con  otros | juegos. actividades
comparieros. gue realiza.
Il. SECUENCIA DIDACTICA:
s s . . Materiales/ :
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades FECUT'SOS Tiempo
Inicio Motivacion: - Pelota 10
Los nifios sentados en un circulo en el patio y |- Patio de la
dialogamos acerca de conocer a nuestros amigos, escuela.

luego se formula la siguiente interrogantes: ¢Quieren
jugar? ;Cémo quieren jugar?

Saberes previos: (Qué otros juegos conocen? (En
doénde lo aprendieron?

Problematizacion ¢Qué pasaria si en el jardin no
jugariamos?
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Desarrollo

PROPOSITO Y ORGANIZACION: Mencionaremos a
nifios y nifias que hoy aprenderemos y jugaremos el
juego de la “mata gente”.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL LOGRO
DE LA COMPETENCIA: DESARROLLO O
EXPRESION MOTRIZ Reunimos a los nifios y nifias
en asamblea para establecer las normas durante el
juego a realizar: La mata gente el cual consiste en:
Entre todos los nifios se escogen a dos estudiantes que
se colocaran uno al extremo del otro y los demaés se
colocan al centro. A la voz de tres comienza el juego y
con una pelota que sera lanzada por los pies de todos
los nifios que se encuentran en el centro los cuales
tendran que esquivarla sin dejarse topar por la pelota.
Si la pelota va directamente a las manos tiene una
vida, es decir que si perdieran seguirdn jugando de
acuerdo a las veces gue hayan cogido la pelota y asi
hasta que todos hayan sido tocados por la pelota van
saliendo uno a uno.

RELAJACION: La profesora motiva a los nifios
formando un semicirculo y realice ejercicios de
inspiracion y espiracion logrando en los nifios que su
respiracién se normalice y pedimos a los nifios que
mencionen como se realizd el juego, escuchamos sus
opiniones.

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Se propone a
los nifios y nifias dibujar lo que mas les gustd del
juego en una hoja en blanco. Luego lo exhibimos los
trabajos mediante la técnica del museo y se solicita
que voluntariamente cuente a sus compafieros que
dibujo?

25

Cierre

. Realizamos algunas preguntas de meta cognicion
¢Qué hicimos hoy? ;Cémo se llam6 el juego
realizado? ;Cémo se sintieron al realizar el juego?
¢Como lo hicieron? ;Les gusto? ;Todos participaron?
Escuchamos las respuestas.

10

I1.INSTRUMENTOS:
v Cuaderno de experiencias.
v’ Diarios eflexivos.
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LISTADE COTEJO

TIPO DE UNIDAD DIDACTICA: TALLER DE APRENDIZAJE N° 01

SECCION: EDAD 04 afios.
FECHA: 18-03-16

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA CONVIVE RESPETANDOSE A Si MISMO Y A LOS DEMAS
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de

derecho y tienen deberes.

INDICADORES DE RUTA

Convoca a sus comparieros para realizar diferentes juegos.

ACCIONES Respeta las reglas del | Participa con | Observaciones
N° | NOMBRES Y APELLIDOS juego entusiasmo y alegria
1 Aldair Monsalve Chilcon + +
2 Cleider Chilcén Llanos + +
3 Elmer Flores Molocho - -
4 Evelin Ramirez Menor
5 Helen Herrera Llamo - -
6 Luzmery Molocho Chilcon + -
7 Mary Flores Requejo + +
8 Max Salazar Julca
9 Mayli Horna Flores + +
10 | Rosita Guevara Segura
11 | Sandy Flores Guevara
LEYENDA: LOGRADO + EN PROCESO - NO LOGRADO (X)
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DIARIO REFLEXIVO 01

DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.

Lugar y fecha: 18 de marzo del 2016.

Institucion Educativa Inicial: El Lirio

Titulo del proyecto de investigacion: Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucién educativa inicial El Lirio,
Cutervo 2016.

Estrategia de aprendizaje aplicada: “JUGUEMOS A LA MATA GENTE”

Sesion de aprendizaje N° 01

Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesién de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si apliqué los pasos tanto los procesos pedagogicos como los procesos didacticos porque
preparé con mucho entusiasmo esta estrategia ya que era uno de los juegos que se practicaba
en las escuelas de antafio y que hasta ahora se practica en algunas comunidades y espero
lograr la socializacion el cual es mi propdsito.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cuéles?

Si encontré dificultades en cuanto se al desarrollo en si de este juego tradicional observé que
algunos nifios ya lo han practicado, pero a unos cuantos no les llamé mucho la atencion es
decir note poca emocion en sus rostros.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

No ya que por ser el primer juego que estoy aplicando creo que me falté utilizar los
materiales didacticos como las telas para delimitar el area donde se desarrollaria dicho taller
ya que todos mis estudiantes trataban de correr por todo el patio para que no les alcance el
balén y eso distorsiono el juego un poco.

¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque estoy utilizando una lista de cotejos instrumento muy utilizado en el nivel inicial y
es coherente con el taller que estoy aplicando y me facilita la evaluacién de mis estudiantes.

¢Cudles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacién de la
estrategia seleccionada?

Es buena estrategia simplemente recomiendo tener cuidado al momento de ejecutarlo antes
delimitar los espacios para que los nifios y nifias sepan hasta donde desplazarse y recomendar
durante el desarrollo como un acuerdo es tener cuidado cuando lanzamos el balon para no
lastimar a algun estudiante.

55



TALLER DE APRENDIZAJE N° 02

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA I|.E. El Lirio

1.2. EDAD DE LOS NINOS  : 4 afios

1.3. DOCENTE : JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.
1.4. FECHA : 21/03/2016

1. DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar los
procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El
Lirio, Cutervo 2016”

2.2 TALLER: N° 02.

2.3. NOMBRE DE LA SESION:”JUGAMOS EL LOBO SE FUE A LA GUERRA”

2.4. DURACION: 45 MINUTOS.

M.
v

PRODUCTO:
APRENDIZAJES ESPERADOS:

Area

Campo

Competencia tematico

Capacidad

Indicador de desempefio

SOCIAL

PERSONAL

Convive Interactia con | Juegos

4 ARos

respetandose motores
a si mismo y

a los demas

cada persona,
reconociendo
que todas son
sujeto de
derecho y
tiene deberes.

Expresa su
deseo de
jugar y
realizar
actividades
con otros
comparieros

Sus

juegos

Convoca a

comparieros
para realizar |y
diferentes

Incluye a sus
comparieros
en los juegos

actividades
que realiza

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia didactica/ estrategias actividades

Materiales/
recursos

Tiem
po

Inicio

Motivacion: Nos reunimos sentados en un circulo en el patio vy
dialogamos acerca como ayudar a nuestros amigos y se les dice que
vamos a jugar

SABERES PREVIOS: ;qué otros juegos conocen? ¢ Quién les ensefig?
PROBLEMATIZACION ¢Nos sentiriamos bien jugando solos?

10

Desarrollo

PROPOSITO Y ORGANIZACION: Pues hoy jugaremos con todos
nuestros amigos el juego: “El lobo se fue a la guerra”

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL LOGRO DE LA
COMPETENCIA: DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ:
Reunimos a los nifios y nifias en asamblea para establecer los acuerdos y
seguir las reglas durante el juego a realizar: El lobo se fue a la guerra se
juega asi: Entre todos los nifios se escogen a un nifio o nifia que haga de
“lobo”, los demaés se colocan formando un circulo

, hacen una ronda cogidos de la mano y cantan: El lobo se fue a la
guerra, para cuando volverd, volvera para la pascua o para navidad jlobo
como estas! Y el nifio que hace de lobo contesta: jestoy levantandome de
mi cama!

- El lobo se fue a la guerra, para cuando volverd, volvera para la pascua
0 para navidad jlobo como estas! Y el nifio que hace de lobo contesta:
iestoy lavandome la cara y asi sucesivamente la ronda sigue cantando y
preguntando y mientras el lobo va alistandose y al final el lobo contesta
jestoy listo para comérselos! Y todos los estudiantes corren por todo el
patio limitado, tratando de que el lobo no les alcance; en caso de ser

Patio de Ila
escuela.

Patio de la
escuela.

Hilo para
delimitar-
Telas
material
MED

del
del

Mascara
Material
la zona-

de

25
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alcanzado por el lobo este nifio o nifia se sienta a descansar, hasta que el
lobo alcance a los demas.

- Luego de concluido el juego los nifios formando un semicirculo
realizan ejercicios de inspiracion y espiracion logrando en los nifios la
RELAJACION y pedimos a los nifios que mencionen como se realizo el
juego, escuchamaos sus opiniones.

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Proponemos a los nifios y nifias
dibujar y hacer una mascara del lobo, adorne con material de la zona y
gue se los coloque e imiten al lobo.

-Comentamos en casa el juego y todo lo que hemos realizado.

Cierre

: Realizamos algunas preguntas de META COGNICION ¢Qué hicimos
hoy? ¢Como se llamo el juego realizado? ;Como se sintieron al realizar
el juego? ¢Como lo hicieron? ¢;Les gusto? ¢Todos participaron?
Preguntaran en casa como jugaban sus padre cuando eran nifios

10

V.

INSTRUMENTOS:
v Cuaderno de experiencias.
v Diarios reflexivo
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LISTADE COTEJO

TIPO DE UNIDAD DIDACTICA: TALLER DE APRENDIZAJE N°02

SECCION:
EDAD 04 afios.
FECHA: 21-03-16
AREA PERSONAL SOCIAL.
COMPETENCIA CONVIVE RESPETANDOSE A Si MISMO Y A LOS DEMAS
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de
derecho y tienen deberes.
INDICADORES DE RUTA Convoca a sus comparieros para realizar diferentes juegos.
ACCIONES Respeta las reglas | Participa con entusiasmo | Observaciones
N° [ NOMBRES Y APELLIDOS del juego y alegria
01 | Aldair Monsalve Chilcon + +
02 | Cleider Chilcon Llanos - -
03 | Elmer Flores Molocho + +
04 | Evelin Ramirez Menor + +
05 | Helen Herrera Llamo - -
06 | Luzmery Molocho Chilcén + +
07 | Mary Flores Requejo + +
08 | Max Salazar Julca - -
09 | Mayli Horna Flores + +
10 | Rosita Guevara Segura + +
11 | Sandy Flores Guevara - -
LEYENDA: LOGRADO + EN PROCESO - NO LOGRADO X
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DIARIO REFLEXIVO 02

DATOS INFORMATIVOS

11
1.2
1.3

14
15
1.6

.Lugar y fecha: 21 de marzo del 2016.
.Institucion Educativa Inicial: El Lirio
.Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de

socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El Lirio,
Cutervo 2016

. Estrategia de aprendizaje aplicada: JUGUEMOS “EL LOBO SE FUE A LA GUERRA”
.Sesidn de aprendizaje N° 02
. Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

I1.PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.6

2.7.

2.8.

. ¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de

aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque preparé con anticipacion esta estrategia con todos los procesos pedagdgicos y
didacticos correspondientes ya que es uno de los juegos que hasta hoy perdura en el tiempo y se
practicaba en los barrios calles y escuelas y espero que me ayude a lograr mi propdésito que es el
de ayudar a la socializacién de los nifios y nifias.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuales?

No encontré dificultades porque les encant6 este juego, aunque estaban tan a gusto que querian
seguir jugando asi que me gan6 un poco el tiempo, ya que son nifios de 3,4 y 5 afios y tenemos
gue entenderlos y satisfacerles en cuanto a sus necesidades e intereses.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de enseflanza y

aprendizaje?

Si en esta vez utilicé material para delimitar los espacios, también utilicé una méscara esto

provocd gran entusiasmo en los estudiantes asi que este juego impact6 en ellos y todos querran

ser el lobo para ponerse la mascara.

2.9. ¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque estoy utilizando una lista de cotejos instrumento muy utilizado en el nivel inicial y es

coherente con los indicadores que me ayudan a evaluar de manera 6ptima a los nifios y nifas.

2.10. ¢Cuédles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la

estrategia seleccionada?

Es una excelente estrategia se la recomiendo ya que gusté mucho a los nifios y nifias tan solo
utilizar un area verde para evitar los accidentes entre comparfieros e incidir mucho en los
acuerdos sobre todo el tener cuidado en lo que corren para evitar que se lastimen entre si.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 03

DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA I.E.

El Lirio

1.2. EDAD DE LOS NINOS : 4 afios

1.3. DOCENTE
1.4.FECHA

15/04/2016

DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1.1TULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar
los procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa
inicial El Lirio, Cutervo 2016”
2.2. TALLER: N° 03.

2.3.NOMBRE DE LA SESION: JUGUEMOS AL “PASAR, PASAR”

2.4.DURACION: 45 MINUTOS.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

Area Competencia Capacidad CafT‘PO Indicador de desempefio
temético
Personal | Convive Interactia con | Juegos 4 Afos
Social respetandose a | cada persona, | motores Expresa  su | Convoca 4 Incluye a sus
si mismp y a | reconociendo deseo de | sus compafieros
los demas. que todas son jugar y | compafieros | en los juegos
sujeto de realizar para realizar y actividades
derecho y actividades | diferentes | que realiza.
tiene deberes. con otros | juegos.
comparieros.
VI. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia did4ctica/ estrategias actividades Mrif:zrrlgtl)?/ Tiempo
Inicio ASAMBLEA O INICIO: 10

Con los estudiantes organizamos nuestros acuerdos

antes de iniciar el Taller.

MOTIVACION:

Realizamos la dinamica: “El rey manda” y se les va

dando las indicaciones respectivas. ElI rey manda

cogerse los brazos ,piernas correr, saltar,etc

- Les gust6 la dinamica? , ;Qué parte de su

cuerpo han movido?, ;Dénde se ubica nuestra
cabeza?, ;Cuantos brazos tienen para que
sirven?,

SABERES PREVIOS:

¢Qué otros juegos conocen? (Cémo podemos
integrarnos todos? ¢Hay un juego que se hace con los
brazos estirados saben cémo se llama?
PROBLEMATIZACION

¢Podran jugar solos? ¢Quieren tener muchos amigos?
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Desarrollo

PROPOSITO Y ORGANIZACION:

Pues hoy aprenderemos otro juego tradicional que
nuestros familiares antes jugaban cuando eran nifios y
nifas y se llama : “pasar pasar”

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL LOGRO
DE LA COMPETENCIA:

DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ:
Explicamos en que consiste dicho juego Reunimos a
los nifios y nifias establecer y seguir las reglas durante
el juego a realizar: “pasar, pasar”. Una pareja se toma
de la mano frente a frente, los otros integrantes forman
una hilera como trencito, unidos por las manos en los
hombros o en la cintura del compafiero o compafiera
mientras la pareja entona la cancion : “PASAR
PASAR QUE EL MUNDO SE VA ACABAR”

Todos pasan por debajo del puente la pareja que entona
la cancién decide a quien deja atrapado bajo el puente
éste escoge a cudl fila se va mencionando el nombre
de su compafiero o compafiera y la idea es formar una
cadena humana para que al final cuando acaben de
pasar las dos cadenas o filas que se forman tiran fuerte
hasta arrastrar la otra parte y gana la que tuvo mas
fuerza y logro hacer pasar a la otra fila el espacio
delimitado con una cuerda.

RELAJACION: Luego de concluido el juego los nifios
formando un semicirculo todos se colocan en posicion
dorsal y realizan la inspiracién y espiracion
EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Luego de
concluido el juego los nifios formando un semicirculo
todos se colocan en posicién dorsal y realizan la
inspiracion y espiracion

Utilizando la arcilla moldean lo que mas les gusto del
juego tradicional.

Hilo para
delimitar-
Telas del material
del MED

25

Cierre

METACOGNICION

Dialoga con los nifios y nifias ¢como se sintieron al
realizar el juego? (Cémo lo hicieron? ;Les gusto el
juego realizado? ;que no les gusté? Conversar con sus
familiares para investigar si han jugado “pasar pasar”.

10

VII.

INSTRUMENTOS:

v Cuaderno de experiencias.
v Diarios reflexivos:
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LISTADE COTEJO

TIPO DE UNIDAD DIDACTICA: TALLER DE APRENDIZAJE N°03
SECCION: Unica

EDAD 04 afos.

FECHA: 21-03-16

AREA PERSONAL SOCIAL.
COMPETENCIA CONVIVE RESPETANDOSE A Si MISMO Y A LOS DEMAS
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de
derecho y tienen deberes.
INDICADORES DE RUTA Convoca a sus comparieros para realizar diferentes juegos.
ACCIONES Respeta las reglas | Participa con entusiasmo | Observaciones
N° [ NOMBRES Y APELLIDOS del juego y alegria
01 | Aldair Monsalve Chilcon + +
02 | Cleider Chilcon Llanos + -
03 | Elmer Flores Molocho + +
04 | Evelin Ramirez Menor + +
05 | Helen Herrera Llamo - -
06 | Luzmery Molocho Chilcén + +
07 | Mary Flores Requejo + +
08 | Max Salazar Julca - -
09 | Mayli Horna Flores - +
10 | Rosita Guevara Segura + +
11 | Sandy Flores Guevara - -
LEYENDA: LOGRADO + EN PROCESO - NO LOGRADO X
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DIARIO REFLEXIVO 03

DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.

Lugar y fecha: 15 de abril del 2016

Institucion Educativa Inicial: El Lirio

Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El Lirio,
Cutervo 2016~

Estrategia de aprendizaje aplicada: JUGUEMOS AL “PASAR, PASAR”

Sesion de aprendizaje N° 03

Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesién de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si  porgue aplique los procesos pedagdgicos y didacticos con mucho cuidado en esta
estrategia ya que es un juego tradicional muy bonito y que fue significativo para lograr mi
proposito que es el de ayudar a su socializacion.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cuéles?

Si en cuanto se al desarrollo en si de este juego tradicional se suscitdé que al quedarse
atrapada una nifia dentro del puente que hacian sus dos compafieros una nifia de cuatro afios
se asustd y lloro ;ella es recién trasladada a esta institucion es otro reto para mi en lograr
integrarla al grupo.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Si utilicé los materiales didacticos como las telas para delimitar el area donde se desarrollaria
dicho taller ademas utilicé la tela como una linea para delimitar la competencia.

¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque estoy utilizando una lista de cotejos instrumento muy utilizado en el nivel inicial y
es coherente con los indicadores de la sesién de aprendizaje la cual considero que es de
mucha ayuda ya que facilita la evaluacion de los estudiantes.

¢ Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la
estrategia seleccionada?

Es muy buena estrategia simplemente recomiendo tener cuidado al momento de hacer las
fuerzas para que los nifios y nifias no se lastimen y en todo caso utilizar un area verde e
incidir en los acuerdos y recomendaciones de dicho juego ya que enfoca muy bien al
proposito deseado.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA I.E.
1.2.EDAD DE LOS NINOS
1.3.DOCENTE
1.4.FECHA

El Lirio
: 4 afios

18 /04/2016

Il. DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar los
procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El
Lirio, Cutervo 2016
2.2 TALLER: N° 04.
2.3. NOMBRE DE LA SESION:” NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LA GALLINITA CIEGA”
2.4. DURACION: 45 MINUTOS.

: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

1. PRODUCTO:
v APRENDIZAJES ESPERADOS:
Area Competencia | Capacidad Ca’PPO Indicador de desempefio
tematico
Personal Convive Interactla Juegos 4 Afos
Social respetandose con cada motores Expresa su Convoca a Incluye a
asimismoya |  persona, deseo de jugar sus sus
los demas. | reconocien y realizar compafieros | compafiero
do que actividades | pararealizar | sen los
todas son con otros diferentes juegos y
sujeto de compafieros juegos actividades
derechoy que realiza
tiene
deberes.
V SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades Materiales/ recursos | Tiempo
Inicio ASAMBLEA O INICIO: Patio de la escuela. 10

Con los estudiantes organizamos  nuestros
acuerdos antes de iniciar el Taller.

MOTIVACION:

A través de la dinamica :”LAS HOJITAS
Las hojita las hojitas
De los arboles se caen
Viene el viento las levanta y las hace correr, saltar,
volar,...

- Les gustd la dindmica? ¢se han ayudado

entre amigos?

SABERES PREVIOS: ;recuerdan que juegos
hemos practicado? ;Para qué practicamos estos
juegos? ¢COmo apoyan a sus amigos jugando?
¢ Qué pasa si sus amigos pequefios se caen jugando?
¢Hay un juego que se hace con los ojos vendados
saben cdmo se llama?
PROBLEMATIZACION ;qué pasa si sus amigos
pequefios se caen jugando? ;Cémo los ayudamos?
¢ Coémo podemos integrarnos todos al grupo?
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Desarrollo

PROPOSITO Y ORGANIZACION: Pues hoy
aprenderemos un juego tradicional que sus papas
jugaban y tiene el nombre de : “La gallinita ciega”
GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL
LOGRO DE LA COMPETENCIA:
DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ:
Reunimos a los nifios y nifias establecer y seguir
las reglas durante el juego a realizar: La gallinita
ciega.

Entre todos los nifios se escogen a un nifio o nifia
gue haga de “gallinita ciega” y otro el que dirige.
-Se les explica el juego que consiste en que los
otros jugadores tapan los ojos, normalmente con un
pafiuelo venda, al nifio o nifia elegida, y a la vez se
hace el siguiente dialogo: GALLINITA CIEGA
¢QUE HAS PERDIDO? pregunta un jugador UNA
AGUJA Y UN DEDAL responde la gallinita (EN
DONDE? Pregunta un jugador EN EL TOTORAL
responde la gallinita ¢Cuantas vueltas quieres?
Pregunta el jugador, la gallina da un ndmero
determinado de vueltas que quiere y luego le dice el
jugador jECHATE A BUSCAR! cuantas entonces
el jugador empieza a darle vueltas hasta marear a la
gallinita; los demas se colocan a su alrededor y la
gallinita ciega tiene que lograr cogerles al tanteo y
con los ojos vendados.

RELAJACION:

Luego de concluido el juego los nifios se hacen
marionetas se les cae la cabeza, el tronco los brazos
y las piernas y caen al suelo y se relaja
EXPRESION GRAFICO PLASTICA: utilizando
los titeres del MED representan lo jugado.

Patio de la escuela.
Hilo para delimitar-
Telas del material del
MED

Pafiuelo venda

25

Cierre

METACOGNICION

Dialoga con los nifios y nifias ;,como se sintieron al
realizar el juego como lo hicieron les gusto el juego
realizado? Preguntar en casa si sus papis de nifios,
han jugado la gallinita ciega.

10

VI.INSTRUMENTOS:
v Cuaderno de experiencias.
v Diarios rreflexivos.
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NOMBRE DEL TALLER:

LISTADE COTEJO

JUGUEMOS “LA GALLINITA CIEGA”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Convive respetandose a si mismo y a los demas.
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de

derecho vy tiene deberes.

INDICADOR RUTAS

Convoca a sus comparieros para realizar diferentes juegos

DEL APRENDIZAJE 4 afios
ACCCIONES Participa | Se Respeta Practica | Respeta | Cumple con
en el | integra | las reglas | habitos |y ayuda | los acuerdos
desarrollo | con los | durante el | de a  sus | establecidos
del juego | nifios desarrollo | cortesia | amigos
del aula | del juego durante
NOMBRES el juego
e YAPELLIDOS sI [NO [SI|NO|SI [NO |SI|[NO|SI|NO|SI |NO
Ord
01 | Aldair  Monsalve X X
Chilcén
02 | Cleider  Chilcon X X
Llanos
03 | Elmer Flores X X
Molocho
04 | Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera X X
Llamo
06 Luzmery Molocho X X
Chilcon
07 | Mary Flores X X
Requejo
08 Max Salazar Julca X X
09 | Mayli Horna X X
Flores
10 | Rosita Guevara X X
Segura
11 | Sandy Flores X X
Guevara
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1.
2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

DIARIO REFLEXIVO 04

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Lugary fecha: 18 de abril del 2016.

1.2. Institucion Educativa Inicial: El Lirio

1.3. Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los
procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion
educativa inicial El Lirio, Cutervo 2016

1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada:” NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LA
GALLINITA CIEGA”.

1.5. Sesidn de aprendizaje N° 04

1.6. Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

.¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesién de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, porque este juego es muy muy especial y es muy divertido segui los pasos y los procesos
pedagogicos pero también diré que fue tan emocionante para los estudiantes que la mayoria
querian ser la gallinita ciega y creo que hoy senti mucha satisfaccién porque Los estudiantes
disfrutaron mucho.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cuéles?
Si en cuanto al desplazamiento de los estudiantes como son pequefios algunos por correrse se
chocaban entre si y me falto el tiempo porque todos querian participar.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Pues si utilicé material didactico adecuado como por ejemplo las telas que es parte del
material del MED para delimitar los espacios para que los nifios sepan hasta donde deben
desplazarse

¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si en este caso estoy utilizando la Lista de Cotejos el cual se utiliza mucho en el nivel inicial
para evaluar a nuestros estudiantes y que si es coherente con los indicadores de logro de la
sesion de aprendizaje, los cuales apuntan a lograr el propésito.

¢ Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la
estrategia seleccionada?

Recomiendo aplicar este juego incidiendo mas en el acuerdo de jugar con cuidado al
desplazarse y que no dejen de practicarlo porque es muy divertido y a los estudiantes les
encanta y gozan muchisimo tanto asi que el tiempo nos falta.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA I.E.
1.2. EDAD DE LOS NINOS
1.3. DOCENTE

1.4. FECHA

. El Lirio
: 4 anos

04 /04/2016

DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para
optimizar los procesos de socializacién en los estudiantes de 4 afios de edad de la
institucion educativa inicial El Lirio, Cutervo 2016

- JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

2.2. TALLER: N° 05 )
2.3. NOMBRE DE LA SESION: EL NOMBRE DE MI AMIGO ES...Y “STOP”.
2.4. DURACION: 45 minutos.

v APRENDIZAJES ESPERADOS:

Area Competencia | Capacidad Ca’PPO Indicador de desempefio
temético
Personal | Convive Interactla Juegos 4 Afos
Social respetandose a | con cada | motores Expresa su | Convoca a | Incluye a
si mismo y a | persona, deseo de | sus sus
los demés. reconociend jugar y | compafieros | compafiero
0 que todas realizar para realizar [s en los
son sujeto de actividades diferentes juegos y
derecho vy con otros | juegos. actividades
tiene comparieros. que realiza.
deberes.
VIII. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades I>/Iater|ales Tiempo
recursos
Inicio ASAMBLEA O INICIO: Con los estudiantes | Patio de la | 10
organizamos nuestros acuerdos antes de iniciar el Taller | escuela.
en semicirculo en el patio de la institucion les recordamos
gue para esta actividad que jueguen con mucho cuidado
para evitar golpearnos o golpear a nuestros comparieros.
MOTIVACION: La profesora pide a algunos nifios que
repartan las pelotas a sus compafieros. Les damos un
tiempo para que jueguen libremente con el material, lo
exploren, intercambien los balones por colores vy
compartan sus inquietudes.
SABERES PREVIOS: Preguntamos a los nifios de
cuantas maneras podemos lanzar la pelota ¢recuerdan que
juegos hemos practicado? ¢Para qué practicamos estos
juegos? ;Como ayudan a sus amigos jugando?
PROBLEMATIZACION ;qué pasa Si sus amigos
pequefios se caen jugando? ;Como los ayudamos? ;Como
podemos integrarnos todos al grupo?
Desarrollo PROPOSITO Y ORGANIZACION: Pues hoy
aprenderemos un nuevo juego tradicional que se llama 25
“EL NOMBRE DE MI AMIGO ES... Y “STOP”. Patio de la
GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL LOGRO DE | escuela.
LA COMPETENCIA: Hilo para
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DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ: La docente
narra como es el desarrollo de este juego y explica que
uno de los nifios anunciarad el nombre de su amigo o
amiga. Luego ella o él lanzara una pelota diciendo fuerte
un nombre de su amigo a amiga; el nifio que representa al
nombre mencionado correra a recepcionar la pelota y dira
la palabra STOP puesto que los otros nifios a la vez estan
corriendo, seguidamente el nifio que tiene la pelota dara 3
pasos largos y luego lanzara la pelota al nifio que estd mas
cerca de él. El nifio que fue alcanzado con la pelota le
tocara decir en el centro nuevamente hara lo antes
indicado... Y asi sucesivamente se repite la secuencia.

RELAJACION: Luego de concluido el juego los nifios se
sientan en parejas espalda con espalda y cierran los 0jos
para descansar

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Pedimos a los
nifios que dibujen que es lo que mas les gusto del juego y
el lanzamiento de la pelota.

delimitar-
Telas  del
material del
MED

Pelotas

Cierre

METACOGNICION

Conversan sobre lo que mas les gusto de la actividad, que
fue lo més dificil y si les gustaria volver a realizarla este
juego con los nifios y nifias como se sintieron al realizar el
juego como lo hicieron. Preguntar en casa si sus padres y
familiares de los nifios, han jugado “EL STOP”.

10

IX. INSTRUMENTOS:
v Cuaderno de experiencias.
v" Diarios reflexivos
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NOMBRE DEL TALLER:

LISTADE COTEJO

JUGUEMOS “EL NOMBRE DE MI AMIGO ES...Y STOP”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Convive respetandose a si mismo y a los demas.
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de

derecho vy tiene deberes.

INDICADOR RUTAS

Convoca a sus comparieros para realizar diferentes juegos

DEL APRENDIZAJE 4 afos
ACCCIONES Participa | Se Respeta Practica | Respeta | Cumple con
en el | integra | las reglas | habitos |y ayuda | los acuerdos
desarrollo | con los | durante el | de a sus | establecidos
del juego | nifios desarrollo | cortesia | amigos
del aula | del juego durante
NOMBRES el juego
\° Y APELLIDOS SI [NO |SI|NO|SI |[NO |SI|NO/|SI|NO|SI NO
Ord
01 Aldair Monsalve X X
Chilcén
02 Cleider Chilcén X X
Llanos
03 Elmer Flores X X
Molocho
04 Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera Llamo X X
06 Luzmery  Molocho X X
Chilcén
07 Mary Flores Requejo X X
08 Max Salazar Julca X X
09 Mayli Horna Flores X X
10 Rosita Guevara X X
Segura
11 Sandy Flores X X
Guevara
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DIARIO REFLEXIVO 05

I.DATOS INFORMATIVOS

1.1. Lugar y fecha: 04 de abril del 2016.

1.2. Institucion Educativa Inicial: El Lirio

1.3. Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El Lirio, Cutervo
2016~

1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada:” EL NOMBRE DE MI AMIGO ES...Y STOP”

1.5. Sesidn de aprendizaje N° 05

1.6. Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

I1.PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1;Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si, segui los pasos establecidos en la estrategia durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje, los mismos que se desarrollaron en un taller de psicomotricidad cuyos procesos
didacticos son Asamblea o inicio, desarrollo o expresividad motriz, relajacion, expresion
gréafico plastica y cierre.

2.2 ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuéales?
Si en cuanto al desplazamiento de los estudiantes como son pequefios algunos por correrse se
chocaban.
-No gusté mucho a los nifios y nifias quizas no fue apropiado para estas edades lo senti
porgue no vi que disfrutaran del juego.

2.3¢ Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?
Pues si utilicé material didactico adecuado como por ejemplo las telas que es parte del
material del MED para delimitar los espacios para que los nifios sepan hasta donde deben
desplazarse asi mismo utilicé un balén y el patio de la institucion.

2.4¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la sesién de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si, estoy utilizando la Lista de Cotejos para evaluar a los nifios y nifias y es coherente los
indicadores de logro con el propdsito de la sesién en donde las acciones tienen estrecha
relacién con el titulo del proyecto y el indicador de desempefio.

2.5¢,Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicaciéon de la
estrategia seleccionada?
Recomiendo aplicar este juego utilizando mas motivacion quizas para que los estudiantes
disfruten un poco mas esta estrategia y sobre todo sentir que lo disfrutan.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.NOMBRE DE LA I.E.
1.2.EDAD DE LOS NINOS
1.3.DOCENTE
1.4.FECHA

El Lirio
: 4 afos

. 07 /04/2016

Il. DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar los
procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El
Lirio, Cutervo 2016
2.2 TALLER: N° 06.

2.3. NOMBRE DE LA SESION: JUGUEMOS “LA CEBOLLA”
2.4. DURACION: 45 MINUTOS.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

- JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

Area Competencia | Capacidad CafT‘PO Indicador de desempefio
temético
PERSONAL | Convive Interactla Juegos 4 Afos
SOCIAL respetandose | con cada | motores
asi mismoy a | persona, Expresa  su | Convoca a | Incluye a
los demas. reconociendo deseo de jugar | sus sus
gue todas son y realizar | compafieros | compafie
sujeto de actividades para realizar | ros en los
derecho vy con otros | diferentes juegos y
tiene comparieros juegos actividad
deberes. es que
realiza
IV. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades N:gfir:?é?/ Tiempo
Inicio ASAMBLEA O INICIO: Con los estudiantes organizamos | Patio de la | 10
nuestros acuerdos antes de iniciar el Taller. escuela.
MOTIVACION: Conversamos a cerca de todos los juegos ya
practicados y su importancia para ayudarnos a ser entre todos
grandes amigos y conocernos mejor
Saberes previos: ;recuerden que juegos hemos practicado? ;Para
qué practicamos estos juegos? ¢(COmMO apoyan a Sus amigos
jugando? ;Qué debemos hacer con los amigos mas pequefios?
¢Ustedes quieren jugar solos o con sus amigos?
Desarrollo | Propdésito y organizacion: Pues hoy aprenderemos otro juego
tradicional que sus papas jugaban y tiene el nombre de : “La 25
cebolla” Patio de la
Gestion 'y acompafiamiento del logro de la competencia: | escuela.
DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ: Reunimos a los nifios | -Poste
y nifias establecer y sequir las reglas durante el juego a realizar: | Arbol
La cebolla. Telas del
Entre todos los nifios se escogen a dos nifios o nifias para realizar | material del
el didlogo como si fueran vecinos: toc toc toc golpea la puerta | MED

vecina regdlame una cebolla dice la vecina compradora y la otra
vecina contesta ¢ y la que te di ayer? ya se acab0 responde; lleva
una si puedes arrancarla y entonces la vecina o0 vecino que quiere
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la cebolla intentard con mucha fuerza jalar de la cintura al dltimo
de la fila de sus compaferos que estdn formando una cadena
sentados y cogidos de la cintura y el primer compafero de la fila
esta abrazando ya sea a un arbol o poste que haya en la institucion
sujetdndose con fuerza para que no les puedan arrancar y asi
sucesivamente hasta lograr que uno por uno se suelten y lleve sus
cebollas .

RELAJACION: Luego de concluido el juego los nifios se hacen
marionetas se les cae la cabeza, el tronco los brazos y las piernas y
caen al suelo y se relajan

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: utilizando los titeres del
MED representan lo jugado.

Cierre

Dialoga con los nifios y nifias ;como se sintieron al realizar el
juego como lo hicieron les gusto el juego realizado? Preguntar en
casa si sus papis de nifios, han jugado la cebolla.

10

V. INSTRUMENTOS:
v Cuaderno de experiencias.
v Diarios reflexivos.
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NOMBRE DEL TALLER:

LISTADE COTEJO

JUGUEMOS “LA CEBOLLA”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Convive respetandose a si mismo y a los demas.
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de

derecho vy tiene deberes.

INDICADOR RUTAS

Convoca a sus compafieros para realizar diferentes juegos

DEL APRENDIZAJE 4 afios
CCIONES Participa | Se Respeta Practica | Respeta | Cumple con
en el | integra | las reglas | habitos |y ayuda | los acuerdos
desarrollo | con los | durante el | de a sus | establecidos
del juego | nifios desarrollo | cortesia | amigos
del aula | del juego durante
NOMBRES el juego
" Y APELLIDOS SI [NO [SI|{NO|SI [NO |[SI|NO |SI|NO|SI |NO
Ord
01 Aldair Monsalve X X
Chilcén
02 Cleider Chilcon X X
Llanos
03 Elmer Flores X X
Molocho
04 Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera Llamo X X
06 Luzmery  Molocho X X
Chilcon
07 Mary Flores Requejo X X
08 Max Salazar Julca X X
09 Mayli Horna Flores X X
10 Rosita Guevara X X
Segura
11 Sandy Flores X X
Guevara
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DIARIO REFLEXIVO 06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Lugar y fecha: 07 de marzo del 2016.

1.2. Institucion Educativa Inicial: El Lirio

1.3.Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El Lirio,
Cutervo 2016~

1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada: “JUGUEMOS A LA CEBOLLA”.

1.5. Sesion de aprendizaje N° 06

1.6. Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

Il. PREGUNTAS PARA REFLEXION
¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si, porque este juego es muy divertido segui los pasos, los mismos que se desarrollaron en un taller
de psicomotricidad cuyos procesos didacticos son Asamblea o inicio, desarrollo o expresividad
motriz, relajacion, expresion gréafico plastica y cierre cada uno dentro de los procesos pedagdgicos.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cuéles?
Si en cuanto al momento de jalarse para desprender una cebolla se hicieron doler un poco; hay que
establecer bien los acuerdos antes de aplicar esta estrategia.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Pues si utilicé el patio de la Institucién Educativa y un poste que hay en el mismo ya que es un
Taller y por lo tanto considero que fue un material didactico adecuado para la aplicacion de esta
estrategia.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, fue la Lista de Cotejos el instrumento de evaluacion y es coherente con los indicadores
seleccionados para la sesion de aprendizaje porque las acciones tienen estrecha relacion con el
titulo del proyecto y el indicador de desempefio.

¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la
estrategia seleccionada?

Recomiendo aplicar este juego incidiendo mas en el acuerdo de jugar con cuidado al cogerse de la
cintura para no lastimarse.

-Recomiendo practicar este juego porque es muy divertido y a los estudiantes les encantd y es un
juego donde socializan ya que abrazan al compafiero de la cintura; se observa que algunos no
quieren ser tocados, pero por jugar aceptan el abrazo del compafiero, me quede satisfecha como
docente.

TALLER DE APRENDIZAJE N° 07
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.NOMBREDE LALE.
1.2. EDAD DE LOS NINOS : 4 afios
1.3. DOCENTE

1.4. FECHA

E Lirio

: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

18 /04/2016

Il. DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para
optimizar los procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion
educativa inicial El Lirio, Cutervo 2016~
2.2 TALLER: N° 07.
2.3. NOMBRE DE LA SESION: JUGUEMOS “EL RAYUELO”
2.4. DURACION: 45 MINUTOS.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

Area Competencia | Capacidad CafT‘PO Indicador de desempefio
tematico
PERSONAL | Convive Interactla Juegos
SOCIAL respetandose | con cada | motores 4 Afos
a si mismoy a | persona, Expresa su | Convoca a | Incluye a
los demés. reconociendo deseo de jugar | sus sus
que todas son y realizar | comparieros | compariero
sujeto de actividades para realizar | s en los
derecho vy con otros | diferentes juegos y
tiene comparieros juegos actividades
deberes. gue realiza
IV. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades e
recursos po
Inicio ASAMBLEA O INICIO: Sentados en circulo o semicirculo con los | Patio de la| 10
nifios y nifias organizamos y recordamos nuestros acuerdos antes de | escuela.
iniciar el Taller.
MOTIVACION: A través de la dinamica de movimiento del cuerpo
Levantamos los brazos separamos las piernas a girar la cabeza y da
una vuelta después vamos con el tronquito lo vamos a mover damos
la media vuelta descansamos después.
Les gustd la dindmica? ;Se han ayudado entre amigos? ¢Podemos
ayudar a los mas pequefios a realizar esta dinamica?
Saberes previos: ;recuerdan que juegos hemos practicado? ¢Para qué
practicamos estos juegos? ¢COmo apoyan a sus amigos jugando?
¢Qué pasa si sus amigos pequefios se caen jugando?
Problematizacion (Coémo podemos integrarnos todos al grupo?
Desarrollo Propdsito y organizaciéon: Pues hoy aprenderemos un juego
tradicional muy bonito realmente llamado: “El Rayuelo” 25
Gestion 'y acompafiamiento del logro de la competencia: | Patio de la
DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ: Reunimos a los nifios y | escuela.
nifias establecer y seguir las reglas y ademas se les explicard en que | Hilo para
consiste el juego a realizar: El Rayuelo. La docente dibuja un | delimitar-
cuadrado con el nimero 1 dentro, luego otro cuadrado con el nimero | Telas del
2, otro con el nimero 3, intentando méas o0 menos que sean iguales. En | material del
el cuarto piso del rayuelo se pintan 2 casillas, una con el nro. 4 y asu | MED
lado con el nro. 5 la casilla superior la ocupa el 6 y las dos Gltimas
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son también casillas dobles con los nimeros 7 y 8. Luego otro piso
con una sola casilla con el nimero 9. Y a continuacion se dibujara
con el nro. 10.

El juego comienza tirando un pedazo de cascara de cualquier fruta o
alglin material de la zona tratando de que caiga dentro del cuadrado
sin tocar las rayas externas. Se comienza a correr el rayuelo a pata
coja sin pisar las rayas, guardando el equilibrio hasta que se llegue al
cuarto piso donde hay dos casillas y podemos apoyar los 2 pies.
Seguimos el nro. 6 a pata coja y nuevamente en el 7 y el 8 apoyamos
los dos pies. Ahora hay que volver al nro. 1 coger la cascara y lanzar
al nro. 2y asi sucesivamente.

RELAJACION: Pedir a los alumnos que permanezcan sentados y
se colocan de espaldas sobre el piso mientras toman aire y cuando
van subiendo e incorporandose votaran el aire soplando.
EXPRESION GRAFICO PLASTICA :Les proporcionamos una hoja
de papel y luego, pedir a los alumnos que dibujen lo que mas les
gustd y adornen como maés les gusta utilizando el material que deseen
y al final exponen sus lindos trabajos.

Cierre

Dialoga con los nifios y nifias ¢;Como se sintieron al realizar el juego
como lo hicieron les gusto el juego realizado? Preguntar en casa
guien de sus familiares ha jugado el rayuelo.

10

V. INSTRUMENTOS:
v Cuaderno de experiencias.
v Diarios reflexivos.
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LISTADE COTEJO

LISTA DE COTEJO NOMBRE DEL TALLER: JUGUEMOS “EL RAYUELO”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Construye su corporeidad.
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de
derecho y tiene deberes.
INDICADOR  RUTAS | Convoca a sus compafieros para realizar diferentes juegos.
DEL APRENDIZAJE 4 afios
ACCCIONES Participa Respeta Respeta | Cumple con
en el las reglas y ayuda | los acuerdos
desarrollo durante el a sus | establecidos
del juego desarrollo amigos
del juego durante
NOMBRES el juego
e Y APELLIDOS SI {[NO [SI[NO|SI [NO [SI|NO|SI|NO |SI |NO
Ord
01 Aldair Monsalve X X
Chilcén
02 Cleider Chilcon X X
Llanos
03 Elmer Flores Molocho X X
04 Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera Llamo X X
06 Luzmery Molocho X
Chilcén
07 Mary Flores Requejo X
08 Max Salazar Julca X
09 Mayli Horna Flores X
10 Rosita Guevara X
Segura
11 Sandy Flores Guevara X
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DIARIO REFLEXIVO 07

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.

Lugar y fecha: 04 de julio del 2016.

Institucion Educativa Inicial: El Lirio

Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos
de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El
Lirio, Cutervo 2016~

Estrategia de aprendizaje aplicada: “JUGUEMOS EL RAYUELO”

Sesion de aprendizaje N°

Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

2. PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.

2.2.

2.3.

2.4,

2.5.

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porgue preparé esta sesion de acuerdo a los procesos tanto pedagdgicos como didacticos
y con mucho entusiasmo ya que es el Ultimo juego tradicional que aplique para realizar el
Proyecto de investigacion el mismo que fue muy significativo y emocionante que enfoca al
logro del propdsito que es el de ayudar a la socializacién de los estudiantes.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢Cuales?

Si encontré algunas dificultades en cuanto se al desarrollo en si de este juego tradicional
ya que no cuento con una plataforma de cemento para poder dibujar claramente el rayuelo
con los nimeros mas claros y grandes asi que lo tuve que hacer dentro del aula y fue muy
limitado el espacio.

-los estudiantes se emocionaron tanto en saltar con un pie que todos querian saltar a la vez
asi que se fomentd el desorden por un momento, pero luego logre controlar.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Si utilicé los materiales didacticos la tiza mojada para dibujar en el piso el rayuelo, una
cascara de naranja que sirvié para lanzarlo dentro de un casillero del rayuelo y utilicé
papelote y plumones para dibujar y explicar cdmo se traza un rayuelo.

¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores de la sesién
de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque estoy utilizando una lista de cotejos instrumento muy utilizado en el nivel inicial
y es coherente con los indicadores de logro de la sesion de aprendizaje y que enfoca a
solucionar el problema de investigacion.

¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la
estrategia seleccionada?

Es muy buena estrategia gusté a todos los nifios y nifias y recomiendo aplicarla en un
amplio espacio de cemento y poder dibujar claramente el rayuelo y asi se visualice mejor.
-Aplicar este juego por los meses de julio en adelante cuando el estudiante ya tiene algunas
nociones de ndmero.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 08

DATOS INFORMATIVOS

1.1.NOMBRE DE LA I.E.
1.2.EDAD DE LOS NINOS

1.3.DOCENTE
1.4.FECHA

El Lirio
: 4 afos

: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

13/05/16

DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar
los procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa
inicial El Lirio, Cutervo 2016”
2.2. TALLER: N° 08

2.3.NOMBRE DE LA SESION: JUGUEMOS “ELGATO Y EL RATON”

2.4.DURACION: 45 minutos

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Area

Competencia

Capacidad

Campo
tematico

Indicador de desempefio

Personal
Social

Convive
respetandose a
si mismo y a
los demés.

Interactlia
con cada
persona,
reconociendo
gue todas son
sujeto de
derecho vy
tiene

deberes.

Juegos
motores

4 Afos

Expresa su
deseo de
jugar y
realizar
actividades
con otros
comparieros.

Convoca a
sus
compariero
S para
realizar
diferentes
juegos.

Incluye a sus
comparieros
en los juegos
y actividades
que realiza.

V.

SECUENCIA DIDACTICA:

Momento

Secuencia didactica/ estrategias actividades

Materiales
/ recursos

Tiempo

Inicio

ASAMBLEA O INICIO: Sentados en circulo o
semicirculo con los nifios y nifias organizamos y
recordamos nuestros acuerdos antes de iniciar el Taller.
MOTIVACION: A través de la dinamica de movimiento
del cuerpo Levantamos los brazos separamos las piernas
a girar la cabeza y da una vuelta después vamos con el
tronquito lo vamos a mover damos la media vuelta
descansamos después.

¢Les gustd la dinamica? ¢Se han ayudado entre amigos?
¢Podemos ayudar a los mas pequefios a realizar esta
dinamica?

Saberes previos: ¢recuerdan que juegos hemos
practicado? ¢Para qué practicamos estos juegos? ;Coémo
apoyan a sus amigos jugando? ¢Qué pasa si sus amigos
pequefios se caen jugando? Problematizacion ¢Cémo
podemos integrarnos todos al grupo?

Patio de la
escuela.

10

Desarrollo

Propdsito y organizacion: Pues hoy aprenderemos un
juego tradicional muy bonito realmente llamado: “El
gato y el raton”

Gestion y acompafiamiento del logro de la competencia:
DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ: La
profesora explica el juego: Se toma de la mano los

Hilo para
delimitar-
Telas  del
material del
MED

25
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integrantes se y forman una ronda, un nifio hace de
raton y otro de gato entona la cancion: Talan 1, talan 2,
.......... talan 12.-Luego de cantar hasta doce el gato
golpea la puerta supuesta en la espalda de un nifio toc,
toc, y sale el raton el gato le pide queso y cuando ya no
tiene que darle le dice que “ahora te cémo” y todos los
demaés tratan de hacer una barrera para que el gato no le
coma al ratén y mientras el gato atrapa al raton todos los
demas estudiantes gritan “gato pesado ’gato pesado” y
asi cuando lo atrapa el gato al raton termina el juego y
pueden participar 2 estudiantes mas.

RELAJACION: Pedir a los alumnos que permanezcan

sentados y se colocan de espaldas sobre el piso mientras
toman aire y cuando van subiendo e incorporandose
votaran el aire soplando.
EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Colocamos en la
pizarra un papeldgrafo en forma vertical. Luego, pedir a
los alumnos que se acerquen y dibujen lo que mas les
gusto y exponen sus trabajos.

Cierre Dialoga con los nifios y nifias ¢como se sintieron al 10
realizar el juego como lo hicieron les gusto el juego
realizado? Preguntar en casa quien de sus familiares ha
jugado el gato y el raton.
V. INSTRUMENTOS:

v" Cuaderno de experiencias.
v Diarios reflexivos.
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LISTADE COTEJO

NOMBRE DEL TALLER: JUGUEMOS “EL GATO Y EL RATON”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Convive respetandose a si mismo y a los demas.
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de

derecho y tiene deberes.

INDICADOR RUTAS

Convoca a sus comparfieros para realizar diferentes juegos

DEL APRENDIZAJE 4 afos
ACCCIONES Participa | Se Respeta Practica | Resuelve Regula su
en el | integra | las reglas | habitos | problemas | propia
desarrollo | con los | durante el | de ocurridos | conducta
del juego | nifios desarrollo | cortesia | durante el | frente a los
del aula | del juego juego demas
N° | NOMBRES SI INO |SI|NO|SI |[NO |SI|NO|SI |[NO |[SI |NO
Ord | Y APELLIDOS
01 Aldair Monsalve X X
Chilcén
02 Cleider Chilcén X X
Llanos
03 Elmer Flores X X
Molocho
04 Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera X X
Llamo
06 Luzmery Molocho X X
Chilcén
07 Mary Flores X X
Requejo
08 Max Salazar Julca X X
09 Mayli Horna Flores X X
10 Rosita Guevara X X
Segura
11 Sandy Flores X X
Guevara
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DIARIO REFLEXIVO 08

DATOS INFORMATIVOS

1.1.Lugar y fecha: 16 de mayo del 2016.

1.2.Institucion Educativa Inicial: El Lirio

1.3.Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de
socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El Lirio,
Cutervo 2016~

1.4.Estrategia de aprendizaje aplicada: JUGUEMOS AL “EL GATO Y EL RATON”

1.5.Sesidn de aprendizaje N°

1.6.Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.;Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si porque preparé con mucho entusiasmo esta estrategia ya que era uno de mis juegos
favoritos que lo practicdbamos en mi barrio donde yo me crie y queria que en mis estudiantes
sea muy significativo para asi lograr mi propésito que es el de ayudar a su socializacion y en
esta comunidad lo practican asi que segui los pasos trazados dentro del Taller de
Psicomotricidad cada uno dentro de los Procesos Pedagdgicos correspondientes.

2.2.¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cuéles?
Si, en cuanto se al desarrollo en si de este juego tradicional se suscitdé un pequefio incidente
dos compafieros se chocaron al momento de defender al ratén para no ser atrapado.
-La dificultad mayor fue que no sincronicé bien el tiempo esto se dio a raiz de que todos
guerian ser gato o raton por colocarse el disfraz.

2.3.¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?
Si utilicé los materiales didacticos como las telas para delimitar el area donde se desarrollaria
dicho taller también utilicé el disfraz del gato y el raton asi que los estudiantes quedaron
impactados todos querian ponerse el disfraz.

2.4.¢ El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
Si porque apliqué una lista de cotejos instrumento muy utilizado en el nivel inicial y es
coherente con los indicadores de logro y me permiti6 evaluar de manera correcta a los
estudiantes y observar claramente el propésito al que apunta el Proyecto de Investigacién que
he trazado como meta y es de lograr la Socializacion en los nifios y nifias.

2.5.¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la
estrategia seleccionada?
-Recomiendo utilizar siempre es una muy buena estrategia simplemente recomiendo tener
cuidado al momento de hacer la ronda hacerlo con cuidado para no lastimarse entre nifios y
nifias y siempre utilizar un area verde.
-Es muy emocionante para los estudiantes y me senti muy satisfecha como docente ver la cara
de felicidad en lo pupilos y que todos se apoyen mutuamente.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 09

DATOS INFORMATIVOS
1.1. NOMBRE DE LA I.E.
1.2. EDAD DE LOS NINOS
1.3. DOCENTE
1.4. FECHA

. El Lirio
: 4 afios

16 /05/2016

DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:

: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

2.1.TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar
los procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa
inicial El Lirio, Cutervo 2016”

2.2. TALLER: N° 09.

2.3. NOMBRE DE LA SESION: JUGUEMOS “CALIENTE, CALIENTE, FRIO, FRIO”

2.4. DURACION: 45 minutos

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Area Competencia | Capacidad CafT‘PO Indicador de desempefio
temético
Personal Convive Interactla Juegos 4 Afos
Social respetandose | con cada | motores Expresa su | Convoca | Incluye a
asimismoy a | persona, deseco  de |a sus | sus
los demas. recoFoduendo jugqr y | comparier | compafiero
que fodas son realizar os para|s en los
sujeto de actividades | realizar | juegos 'y
derecho 'y con  otros | diferentes | actividades
tiene compafieros | juegos que realiza
deberes.
IV. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades I>/Iater|ales Tiempo
recursos
Inicio ASAMBLEA O INICIO: Sentados en circulo o | Patio de la | 10
semicirculo con los nifios y nifias organizamos y | escuela

recordamos  nuestros acuerdos antes de iniciar el
Taller.

MOTIVACION: A través de la dindmica del
“CIEMPIES” el ciempiés es un bicho muy raro parece
un monton de bichos atados, cuando lo miro parece un
tren le cuento las patas y llego hasta cien. Esta se
realizard primero cogidos de los hombros todos en
forma de tren levantando los pies todos a la vez; luego
se cogeran de la cintura, piernas rodillas y asi
sucesivamente

¢Les gustd la dindmica? ¢Se han ayudado entre
amigos? ¢Podemos ayudar a los mas pequefios a
realizar esta dindmica?

Saberes previos: ¢recuerdan que juegos hemos
practicado? ¢Para qué practicamos estos juegos?
¢Cémo apoyan a sus amigos jugando? ;Qué pasa si sus
amigos pequefios se caen jugando? Problematizacion
¢Cémo podemos integrarnos todos al grupo?
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Desarrollo

Propdsito y organizacion: Pues hoy recordaremos un
juego tradicional llamado:  “CALIENTE,
CALIENTE, FRIO, FRIO”
Gestion 'y acompafiamiento del logro de la
competencia. DESARROLLO O EXPRESION
MOTRIZ: La profesora explica el juego: Se elige un
nifio o nifia para esconder una pequefia correa de tela
mientras los demés miran hacia otro lado; cuando ya
esté escondido avisa jya a buscar! todos los estudiantes
empiezan a buscar y el que escondié va diciendo
CALIENTE, CALIENTE si est4 cerca del objetivo y
FRIO, FRIO si esta lejos del objetivo. La persona que
lo encuentra lo coge y los corre a los demés al que
logra toparlo ese seré el que esconda nuevamente y asi
hasta que sea necesario y alcance el tiempo
RELAJACION: Imaginariamente, entregamos a cada
nifio una flor y una vela y les pedimos que tomen la
flor con una mano y la vela con la otra. Luego,
jugamaos a oler la flor profundamente y soplar la vela.
EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Ya en el aula
dibujan lo que maés les gust6, decoran con material de
la zona y exponen sus trabajos.

Hilo para
delimitar-
Telas  del
material del
MED

25

Cierre

METACOGNICION. Dialoga con los nifios y nifias
¢,cémo se sintieron al realizar el juego y como lo
hicieron? ¢Les gustd el juego realizado? Preguntar en
casa quien de sus familiares ha jugado -caliente,
caliente, frio, frio.

10

V. INSTRUMENTOS:

v
v

Cuaderno de experiencias.
Diarios reflexivos
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LISTADE COTEJO

NOMBRE DEL TALLER: JUGUEMOS “CALIENTE, CALIENTE, FRIO, FRIO”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Convive respetandose a si mismo y a los demas.
CAPACIDAD Interactla con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de

derecho y tiene deberes.

INDICADOR RUTAS

Convoca a sus compafieros para realizar diferentes juegos

DEL APRENDIZAJE 4 afos
ACCCIONES Participa | Se Respeta Practica | Resuelve Regula su
en el | integra | las reglas | habitos | problemas | propia
desarrollo | con los | durante el | de ocurridos | conducta
N° | NOMBRES del juego | nifios desarrollo | cortesia | durante el | frente a los
Ord | Y APELLIDOS del aula | del juego juego demas
SI INO |SI|NO|SI |[NO |SI|NO|SI |[NO |[SI |NO
01 Aldair Monsalve X X
Chilcon
02 Cleider Chilcén X X
Llanos
03 Elmer Flores X X
Molocho
04 Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera X X
Llamo
06 Luzmery Molocho X X
Chilcén
07 Mary Flores X X
Requejo
08 Max Salazar Julca X X
09 Mayli Horna Flores X X
10 Rosita Guevara X X
Segura
11 Sandy Flores X X
Guevara
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DIARIO REFLEXIVO 09

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Lugar y fecha: 13 de mayo del 2016
1.2. Institucion Educativa Inicial: El Lirio
1.3. Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales para optimizar los procesos de

socializacion en los estudiantes de 4 afos de edad de la institucién educativa inicial El Lirio,
Cutervo 2016

1.4. Estrategia de aprendizaje aplicada: JUGUEMOS AL “CALIENTE, CALIENTE FRIO, FRIO”
1.5. Sesidn de aprendizaje N° 9
1.6. Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO.

Il. PREGUNTAS PARA REFLEXION

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, segui los pasos establecidos en la estrategia durante el desarrollo de la sesién de aprendizaje,
los mismos que se desarrollan en el Taller de psicomotricidad cuyos pasos son Asamblea 0
inicio, desarrollo o expresividad motriz, relajacion, expresion gréafico plastica y cierre. Porque
de esta manera me ayudo a que la estrategia tenga un orden y una secuencia establecida
juntamente con los Procesos PedagoOgicos para lograr el propdsito que es el de lograr la
socializacion en todos los estudiantes.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cudles?

Si, encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia las cuales fueron:

- Clima variado durante el desarrollo de la estrategia: (dia muy soleado y con fuertes vientos)

- Diferencia de edades limit6 a este juego ya que algunos no entendian las reglas de este juego
tradicional.

- Muchos nifios no tienen todavia una buena coordinacion motora gruesa.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Si utilicé los materiales didacticos como las telas, la palicinta de chicote, el patio de la
Institucion.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la sesién de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque estoy utilizando una lista de cotejos el mismo que es coherente con el propdsito de la
sesion de aprendizaje y enfocado a lograr el objetivo del trabajo de investigacion.

¢Cudles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacion de la
estrategia seleccionada?

Es muy buena estrategia simplemente recomiendo tener cuidado y mucha recomendacién
durante los acuerdos, durante el momento de correr a los comparieros y pegar con el chicote
hacerlo con sumo cuidado de no lastimar a los nifios y nifias.
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 10

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. NOMBRE DE LA I.E.I.: El Lirio
1.2.EDAD DE LOS NINOS: 4 afios
1.3.DOCENTE: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

1.4.FECH

A: 18/04/2016

Il. DATOS DEL TALLER DE APRNDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Los juegos tradicionales para optimizar los
procesos de socializacion en los estudiantes de 4 afios de edad de la institucion educativa inicial El
Lirio, Cutervo 2016
2.2. TALLER: N° 10
2.3.NOMBRE DE LA SESION: JUGUEMOS “LAS ESCONDIDAS”

2.4.DURA

CION: 45 minutos

APRENDIZAJES ESPERADOQOS:

Area Competencia | Capacidad CafT‘PO Indicador de desempefio
temético
PERSONAL | Convive Interactla Juegos 4 Afios
SOCIAL respetgndose con cada | motores Expresa su | Convoca a sus | Incluye  a
asimismoya | persona, deseo  de | compafieros sus
los demas. reconociendo jugar y | para  realizar | compafiero
que todas son realizar diferentes s en los
sujeto  de actividades | juegos juegos y
derecho 'y con  otros actividades
tiene compafiero que realiza
deberes. S
IV. SECUENCIA DIDACTICA:
Momento Secuencia didactica/ estrategias actividades MBI Tiempo
recursos
Inicio ASAMBLEA O INICIO: Sentados en circulo o semicirculo | Patio de la | 10
con los nifios y nifias organizamos y recordamos  nuestros | escuela.
acuerdos antes de iniciar el Taller.
MOTIVACION: A través de la dindmica del “UN ANIMAL
PARTICULAR” En la selva hay un animal particular con la
manito asa y se mueve asi, asi, asi, asa, asa, asa, torciendo las
piernas, rodillas, cabeza, sacando la lengua y asi
sucesivamente.
¢Les gustd la dindmica? ;Se han ayudado entre amigos?
¢Podemos ayudar a los mas pequefios a realizar esta dinamica?
Saberes previos: ¢recuerdan que juegos hemos practicado?
¢Para qué practicamos estos juegos? (COmMo apoyan a Sus
amigos jugando? ;/Qué pasa si sus amigos pequefios se caen
jugando? Problematizacién (Coémo podemos integrarnos todos
al grupo?
Desarrollo | Propdsito y organizacion: Pues hoy recordaremos un juego | Hilo para
tradicional llamado: “LAS ESCONDIDAS” delimitar- 25
Gestion y acompafiamiento del logro de la competencia: | Telas del
DESARROLLO O EXPRESION MOTRIZ: La profesora | material  del
explica el juego: Las escondidas es un juego donde los | MED
jugadores tratan de esconderse mientras que otros tratan de
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encontrarlos. Se elige uno o dos nifios o nifas utilizando
estrategias que pueden ser los mas grandecitos o por descarte
jugando al pito, pito colorito de la cera verdadera pim pom
afuera y asi vamos descartando a todos los nifios y nifias para
que se escondan luego los dos ultimos que se quedan ellos
serén las personas que encuentren a sus compafieros; cuando
los encuentren mencionaran el nombre del encontrado y diran
asi AMPAY ROSITA vy asi sucesivamente hasta encontrar a
todos. Antes de comenzar el juego se establece reglas para
evitar que se escondan en zonas peligrosas y todos los
jugadores estén a salvo.

-Los jugadores que encontraran estaran tapados los ojos hasta
gue sus amigos se escondan 'y diran: AMPAY
1,2,3,45,6,7,8,9,10,j YA; jLISTOS O NO AYA VOY jy que
no traten d hacer trampa para mirar a los jugadores donde se
esconden y que comience el juego.

RELAJACION: Los nifios se tiran al piso y se colocan de
espaldas y luego levantan los brazos y piernas; al momento de
levantar las extremidades inspiran profundo y al bajar las
extremidades lentamente van espiran lentamente.

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Ya en el aula se les dara
plastilina para que moldeen lo que mas les gusto del juego y
exponen sus trabajos.

Cierre

Dialoga con los nifios ¢cémo se sintieron y al realizar el juego
cémo lo hicieron? ¢Les gusto el juego realizado? Preguntar en
casa quien de sus familiares ha jugado a las escondidas y que
les cuenten como jugaban porque hay distintas maneras de
jugar a las escondidas segun el tiempo y el lugar.

10

V. INSTRUMENTOS:

v Cuaderno de experiencias.
v Reflexivos.
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LISTADE COTEJO

NOMBRE DEL TALLER: JUGUEMOS “LAS ESCONDIDAS”

AREA PERSONAL SOCIAL
COMPETENCIA Convive respetandose a si mismo y a los demas.
CAPACIDAD Interactlia con cada persona, reconociendo que todas son sujeto de
derecho y tiene deberes.
INDICADOR RUTAS | Convoca a sus compafieros para realizar diferentes juegos
DEL APRENDIZAJE 4 afos
ACCCIONES Participa | Se Respeta Practica | Resuelve Regula su
en el | integra | las reglas | hdbitos | problemas | propia
N° | NOMBRES desarrollo | con los | durante el | de ocurridos | conducta
Ord | Y APELLIDOS del juego | nifios desarrollo | cortesia | durante el | frente a los
del aula | del juego juego demas
SI |[NO |[SI|NO|SI [NO |SI|NO|SI |[NO |SI |NO
01 Aldair Monsalve X X
Chilcon
02 Cleider Chilcon X X
Llanos
03 Elmer Flores X X
Molocho
04 Evelin Ramirez X X
Menor
05 Helen Herrera X X
Llamo
06 Luzmery Molocho X X
Chilcén
07 Mary Flores X X
Requejo
08 Max Salazar Julca X X
09 Mayli Horna Flores X X
10 Rosita Guevara X X
Segura
11 Sandy Flores X X
Guevara
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DIARIO REFLEXIVO 10

DATOS INFORMATIVOS

1.1
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.

2.1.

2.2.

2.3.

24.

2.5.

Lugar y fecha: 01 de julio del 2016.

Institucion Educativa Inicial: El Lirio

Titulo del proyecto de investigacion: “Los juegos tradicionales mejoran la socializacion en los
nifios y nifias de 3,4 y 5 afios de edad de la institucion educativa N° 605 El Lirio Cutervo 2016.
Estrategia de aprendizaje aplicada: “JUGUEMOS LAS ESCONDIDAS”

Sesion de aprendizaje N° 10

Docente participante: JUANA DIALENI TAPIA DELGADO

. PREGUNTAS PARA REFLEXION

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesién de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesion de aprendizaje,
los mismos que se desarrollan en un Taller de psicomotricidad, los cuales son: Asamblea o
inicio, desarrollo o expresividad motriz, relajacion, expresion gréafico plastica y cierre, los
mismos que estan dentro de los procesos pedagdgicos. Para de esta manera seguir en mi
estrategia un orden o0 una secuencia ya establecida, la cual ayudara a cumplir con mi propésito
gue es el de lograr la socializacion en los nifios y nifias y que mejor practicando diversos juegos
tradicionales que se practicaba en las escuelas de hace varios afios atras antes que la tecnologia
nos invada y que hasta ahora se practica en algunas comunidades.

¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No. ¢ Cuales?

Si encontré dificultades en cuanto se al desarrollo en si de este juego tradicional observé que
algunos nifios no asimilaron los acuerdos y se fueron muy lejos con la emocién de que no los
encuentren.

-Se habian escondido en una pared que no tenian ventanas lo cual era peligroso; asi que hay que
tener bastante cuidado al escoger los lugares donde se esconderan para evitar accidentes.

¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Si utilicé los materiales didacticos en esta oportunidad como por ejemplo el area verde de
nuestra institucion.

¢El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores de la sesion de
aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si porque estoy utilizando una lista de cotejos instrumento muy utilizado en el nivel inicial y es
coherente con el taller que estoy aplicando y me facilita la evaluacion de mis estudiantes y
ademas tienen estrecha relacion con el titulo del proyecto y el indicador de desempefio.

¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicaciéon de la
estrategia seleccionada?

Es buena estrategia recomiendo practicarla ayuda a socializar a apoyarse entre comparieros les
gustd mucho; tan solo tener cuidado al momento de ejecutarlo antes delimitar los espacios por
donde se esconderan para que los nifios y nifias sepan hasta donde desplazarse y recomendar
mucho para no exponer al peligro a los estudiantes.

Ejecutar todos los dias talleres donde se desarrollen distintos juegos tradicionales para ayudar a
transmitir de generacién en generacién dichos juegos y perduren en el tiempo y de esta
manera los nifios socialicen mejor y tengan un mejor desenvolvimiento en el futuro.
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ANEXO: 02 EVIDENCIAS FOTOGRAFIAS

Los nifios participan activamente de los juegos tradicionales; ademéas de estar predispuestos a
comprender las instrucciones de alguna actividad lidica

Los nifios se divierten con el juego las escondidas para optimizar los procesos de socializacion.
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JUEGO TRADICIONAL: LAS ESCONDIDAS
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JUEGO TRADICIONAL: EL GATO Y EL RATON
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JUEGO TRADICIONAL: EL RAYUELO
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JUEGO TRADICIONAL: LA CEBOLLA
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JUEGO TRADICIONAL: EL NOMBRE DE MI AMIGO Y STOP
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JUEGO TRADICIONAL: EL LOBO SE FUE A LA GUERRA
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JUEGO TRADICIONAL: LA GALLINITA CIEGA
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firman la presente los miembros de dicho Jurado.

Cajamarca, de/?daﬁma' del 202 . A

6&%& Ypeere_ |, g% W
mj__eﬁ“ﬁ Secretario Vocal

Ciudad Universitaria Edificio 1H-201 Teléfono: 367597 Facebook: Escuela de Perfeccionamiento Docente - UNC




Sawe

ggggfl%ldgg Repositorio Digital Institucional

Cajamarca ~ cONSTANCIA DE AUTORIZACION

“Naste de e Uiniatmiidad Persrs

Datos del autor:

NombresyApeiIidos: Suena %\G\Eﬁ\i Tu?ir_s gl(i\(;cilo
DNI/Otros N2: _2 20887 -
Correo electrénico: Am\c-‘-a&\@- \E'\Gx‘mai\ com
Teléfono: _Q7Fi6 0033

Grado académico o titulo profesional
OBachiller OTitulo profesional K Segunda especialidad
OMaestro  CDoctor

Tipo de trabajo de investigacion
OTesis OTrabajo de investigacién OTrabajo de suficiencia profesional

XMTrabajo académico

7

cocic B1oUSk en \os & ac\)ic;u}}rs de 4 omes de edad de la
racritodon £ codigo wreol « Y e - Giderso 2016

Titulo:_Les {L£00S %-(oc&iuonc\cs DOC Op\mw:mr \es Crocescl e

Asesor:_ Dy Strde Dagie Wer Bogia

Jurados: (\)foq:. Teceso £\ tc\-\\;aro dva CPfCS'it\ﬁm\’_G\
Vic. Foona %\t\d“‘ﬁ-\}cu\na Al ayez {aet\'o}rerm\
Yic. Demcstenes Movip cndvez  [vecal

Fecha de publicacion: _41 /03 ] 2024

Escuela profesional/Unidad: \
{ ESU&Q\C‘S @\@@S\m\ A&‘ ?{‘{ \F@‘C ob OY‘GWE\'\\C ,)(’}OCQ\’\XF

Licencias

Bajo los siguientes términos autorizo el depésito de mi trabajo de investigacion en el
Repositorio‘DigitaI Institucional de la Universidad Nacional de Cajamarca.

Con la autorizacién de depésito de mi trabajo de investigacion, otorgo a la Universidad
Nacional de Cajamarca una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir, comunicar al
publico, transformar (Unicamente mediante su traduccién a otros idiomas) y poner a
disposicion del ptiblico mi trabajo de investigacién, en formato fisico o digital, en cualquier
medio, conocido por conocerse, a través de los diversos servicios provistos por la
Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de la UNC, Coleccion
de Tesis, entre otros, en el Perd y en el extranjero, por el tiempo y veces que considere
necesarias, y libre de remuneraciones.

En virtud de dicha licencia, la Universidad Nacional de Cajamarca podra reproducir mi
trabajo de investigacion en cualquier tipo de soporte y en més de un ejemplar, sin modificar
su contenido, solo con propositos de seguridad, respaldo y preservacion.
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Declaro que el trabajo de investigacién es una creacién de mi autoria y exclusiva titularidad,
o coautoria con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicho trabajo de investigacion no infringe derechos de
autor de terceras personas. La Universidad Nacional de Cajamarca consignara el nombre
del(los) autor(es) del trabajo de investigacién, y no le hard ninguna modificacion mas que
la permitida en la presente licencia.
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